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INTRODUCCIÓN
La tecnología ha cambiado fundamentalmente el proceso de educación de las
personas. El conocimiento ya no está reservado a quienes tienen acceso a la
información reposada en Bibliotecas y facultades ó clases magistrales. En la
actualidad, cada persona debe jugar un rol activo en su adquisición de
conocimientos sin depender de los demás. El crecimiento y desarrollo profesional
así como la actualización permanente de sus capacidades son el resultado de la
decisión de cada individuo de mantenerse vigente y competitivo. Hoy más que
nunca el término “autodidacta” ha cobrado validez y los educadores tienen que
enfrentar a una comunidad de alumnos más exigente y autónoma.
La fuerte expansión de las tecnologías de información en todas las dimensiones
de la vida humana, también ha alcanzado el campo de la educación y allí ha
generado grandes cambios y potencialidades, además de nuevos desafíos para
los tradicionales sistemas educativos.
Las tecnologías de información y comunicación no son una actividad educativa en
sí misma, sino una herramienta o un medio para alcanzar el fin de una educación
de mayor calidad. La introducción de herramientas como estas, en los sistemas
educativos ofrece gran cantidad de ventajas para la enseñanza, como por
ejemplo:
• La adaptación de la población a la nueva economía, en tanto la tecnología y
el conocimiento se constituyen en dos pilares fundamentales del desarrollo
económico.
• La posibilidad de igualar y extender oportunidades de acceso a la
educación, debido a la eliminación de barreras de tipo tiempo- espacial.
• Facilitar el aprendizaje y la capacitación a lo largo de toda una vida.
En razón a lo anterior, la investigación está compuesta por nueve capítulos en los
que se revisan los antecedentes de utilización de tecnologías en el ámbito
académico, así como diferentes corrientes de pensamiento que dan sustento al
planteamiento del problema.
El primer capítulo del trabajo contiene el direccionamiento de la investigación y
generalidades, así como la formulación del problema de investigación, definición
de los objetivos, justificación, las herramientas a utilizar para llevar a cabo la
recolección de información y los resultados esperados.
9

El segundo capítulo corresponde al marco teórico, donde se encuentra la
información de corrientes o doctrinas que dan sustento al concepto principal del
trabajo, es decir el aprendizaje activo, aprendizaje a partir de la práctica.
En el tercer capítulo, a partir del marco conceptual, se centralizan los
antecedentes de la utilización de tecnologías de información en la academia y la
evolución de este concepto hasta llegar a un aprendizaje por competencias.
Con la información anteriormente descrita, existe una base real para el desarrollo
del cuarto capítulo, que despliega el concepto de simulación como herramienta en
el proceso de enseñanza aprendizaje. Así mismo su importancia, ventajas,
características y la tecnología a utilizar. También la contextualización de
simuladores actuales utilizados en la academia a nivel mundial.
El quinto capítulo hace referencia al marco institucional, que muestra la actual
situación de la Biblioteca como fuente primaria de consulta para los estudiantes, a
partir de éste, la investigación pretende evidenciar la carencia actual de la
Universidad de la Salle en poseer herramientas de práctica y aplicación del
conocimiento para los educandos.
A partir del sexto capítulo se desarrollan las actividades realizadas a nivel de
trabajo de campo, para la consecución de información pertinente al objeto de
investigación, como encuestas, entrevistas y el respectivo análisis de dichos
instrumentos.
Del mismo modo, en el capítulo séptimo se encuentra la propuesta de
implementación del software ERP OFIMÁTICA, el cual se basa en la donación de
una licencia de uso de software con fines académicos por parte de la casa
productora de software empresarial OFIMÁTICA S.A. y a partir de la cual la
Facultad de Ciencias Administrativas y Contables pudiera tener un acercamiento a
herramientas de corte tecnológico, como apoyo al proceso de enseñanza
aprendizaje.
El capítulo octavo corresponde a conclusiones a las cuales se llegó con la
investigación, mediante la aplicación de los conocimientos adquiridos a lo largo de
la carrera universitaria, y el desarrollo de un tema de gran importancia en la
actualidad.
Para finalizar, en el noveno capítulo se hace referencia a las recomendaciones
realizadas por parte de las investigadoras, a la Facultad de Ciencias
Administrativas y Contables de la Universidad de la Salle, en lo relacionado con
políticas de capacitación, inversión en tecnología, concientización de los
10

estudiantes, entre otros. Así mismo, el décimo capítulo corresponde a la lista de
todo el material, tanto bibliográfico como virtual, consultado para la realización de
la investigación.

11

1. DIRECCIONAMIENTO DE INVESTIGACIÓN
1.1 TEMA
Incorporación de las tecnologías de información en el proceso enseñanza
aprendizaje

-

1.1.1 Línea de investigación. Gestión Administración y Organización
1.1.2 Sublínea de investigación. Proceso de enseñanza en el campo de
formación del Administrador de Empresas.
1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
Tecnología es sinónimo de innovación, avance y cosas nuevas para facilitar las
actividades humanas. Así entonces representa un cambio también en el
paradigma educativo, abriendo espacios a nuevas dimensiones y prácticas en el
proceso de aprendizaje y enseñanza del mundo moderno.
La Facultad de Ciencias Administrativas y Contables de la Universidad de la Salle
no cuenta con una herramienta donde los estudiantes puedan aplicar en forma
real, todos los conocimientos adquiridos en cada período académico.
De igual manera, el estudiante no tiene cómo evidenciar las consecuencias que
sus buenas o malas decisiones administrativas representan en un entorno real,
antes de iniciar una vida profesional activa, lo cual conlleva a no conocer las
verdaderas competencias con las que podría posicionarse en el mercado laboral
profesional. Lo anterior se traduce en que tanto estudiantes como docentes
limitan sus capacidades de enseñanza / aprendizaje al modelo pedagógico
tradicional en medio de una clase magistral, donde el alumno aprende al escuchar
y el maestro a repetir. Es decir, se dedican a la memorización a corto plazo que
generalmente no tendrá una aplicación práctica en la vida real, negando la
posibilidad de motivar el pensamiento, de generar análisis que permita la crítica, la
controversia y la motivación a descubrir y proporcionar nuevas soluciones, a cada
evento de la vida, es decir, los docentes han hecho, en el desarrollo de los cursos,
demasiado énfasis en el almacenamiento y repetición de contenidos, con descuido
de lo actitudinal y procedimental.
El profesional posee los conocimientos, pero no sabe qué hacer con ellos, cómo
desempeñarse adecuadamente, son incompetentes. La educación por
competencias pretende lograr una formación integral de mayor calidad en
concordancia con el medio social y con el ejercicio de la respectiva profesión.
12

El decreto 2566 de septiembre 10 de 2003, en el artículo cuarto, al referirse a los
aspectos curriculares establece, entre otras cosas, que: “El programa deberá
garantizar una formación integral que le permita al egresado desempeñarse en
diferentes escenarios, con el nivel de competencias propias de cada campo” y
agrega que: “los perfiles de formación deben contemplar el desarrollo de las
competencias y las habilidades de cada campo y las áreas de formación”. Por lo
tanto, la formación profesional por competencias es un requerimiento de estricto
cumplimiento para las instituciones de Educación Superior.
Formar en competencias es buscar que los profesionales que se preparan en las
instituciones de educación superior logren conocimientos y desarrollen actitudes,
habilidades y destrezas para actuar de manera idónea en un contexto
determinado, y con conciencia de las consecuencias y repercusiones de su
actuación.
Competencia es el bagaje o dotación que posee el sujeto, en cuanto al ser como
persona como al conocer y saber hacer, para realizar una tarea con éxito y calidad
en un contexto o situación específica, ya sea en la vida o en el trabajo, y contribuir
a su mejoramiento. De forma semejante, ésta supone, conocimientos,
comprensión, valores, habilidades, actitudes, para desempeñar tareas o
actividades y para trascender. Lo que significa una visión integral y no puramente
cognitiva de la educación.
Ante esta situación se propone plantear la incorporación y uso de diferentes
tecnologías de información, comunicación en el proceso de enseñanza –
aprendizaje, en la Facultad de Ciencias Administrativas y Contables de la
Universidad de La Salle, mediante un conocimiento previo del material existente,
así como un análisis sobre las estadísticas de consulta del material virtual, para
plantear un modelo que mejore esta situación.
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1.2.1 Diagnóstico

CAUSAS

Desconocimiento por parte de los estudiantes y docentes
sobre herramientas tecnológicas, para la aplicación de
conceptos adquiridos durante la carrera de Administración
de Empresas.
Subutilización de los recursos actuales de la Universidad
como material multimedial, Biblioteca entre otros.
Escasez de herramientas diferentes a textos, para la
aplicación de conceptos aprendidos.

SÍNTOMAS

PRONÓSTICO

Falta de concientización en los estudiantes frente a la
importancia de la utilización de herramientas virtuales o de
simulación, para aplicar los conocimientos adquiridos.
Los estudiantes de la Facultad de Ciencias
Administrativas y Contables de la Universidad de la Salle,
no serán competitivos en el mercado laboral donde la
competencia, es decir, egresados de otras Universidades
estarán capacitados para interactuar en ambientes reales
y tomar decisiones oportunas.
Los estudiantes no podrán aplicar los conocimientos
adquiridos, antes de enfrentarse a un entorno laboral real.

Es necesario realizar inversión económica para adquirir
herramientas tecnológicas (simuladores) que permitan a
los estudiantes de la Facultad de Ciencias Administrativas
y Contables de la Universidad de la Salle, realizar
CONTROL DEL prácticas sobre los conocimientos adquiridos en diferentes
áreas.
PRONÓSTICO
Así mismo, la Institución debe incorporar en sus políticas
los procesos tecnológicos que apoyen la dinámica de
enseñanza - aprendizaje y la permanente actualización de
docentes en estas áreas.

1.3 FORMULACIÓN
¿Cuál es la necesidad e importancia de implementar el uso de tecnologías de
información y simuladores como apoyo al proceso enseñanza - aprendizaje para
la Facultad de Ciencias Administrativas y Contables de la Universidad de La
Salle?
14

1.4. OBJETIVOS
1.4.1 Objetivo General.
• Establecer la necesidad e importancia del uso de tecnologías de
información y simuladores en la Facultad de Ciencias Administrativas y
Contables de la Universidad de La Salle.
1.4.2 Objetivos específicos.
• Identificar el nivel de utilización y conocimiento de las actuales herramientas
(Biblioteca, audiovisuales, otros) de apoyo al proceso de enseñanza
aprendizaje por parte de estudiantes y docentes de la Facultad de Ciencias
Administrativas y Contables de la Universidad de la Salle.
• Conocer la posición de Instituciones académicas pares, frente a la
utilización de tecnologías de información, comunicación y simuladores
como herramientas de apoyo al proceso de enseñanza aprendizaje.
• Proponer escenarios / talleres de aplicación de las diferentes áreas
funcionales, a partir del material disponible.
• Proponer una política de adquisición de material didáctico para la Facultad
de Ciencias Administrativas y Contables de la Universidad de La Salle.
1.5 JUSTIFICACIÓN
En el ámbito teórico y administrativo la investigación propuesta busca, optimizar
los procesos de aprendizaje y enseñanza, utilizados en la Universidad de la Salle
para La Facultad de Ciencias Administrativas y Contables, complementando las
clases magistrales y teóricas, con tecnologías de información, comunicación y
simuladores para la aplicación de conocimientos, en donde se centralice todo el
material didáctico, multimedial, virtual relacionado con el plan de estudio de la
carrera, siendo un instrumento útil para la práctica de los conocimientos
adquiridos, ya que enseña a pensar y actuar como un administrador real, que
desarrolla e implementa estrategias para generar ventajas competitivas en
diferentes escenarios.
Además, cuando se trata del verdadero aprendizaje lo que interesa no es cuánto
sabe el estudiante y el profesional, sino lo que hace realmente con lo que sabe,
para actuar en un medio y obtener resultados con calidad, eficiencia, oportunidad
y seguridad. Ser competente significa tener un conjunto de cualidades que tienen
que ver con el conocimiento, la comprensión, la actuación, la solución de
problemas y la transformación del medio. En otras palabras, es competente quien
15

puede demostrar el conocimiento actuando en un contexto determinado.
Desarrollar un curso por competencias es centrar el proceso en la práctica, en la
acción y no en la instrucción y almacenamiento de información. Significa partir de
lo laboral y social para llegar a lo académico y no al revés como se ha venido
haciendo, significa tener la actitud y la capacidad para combinar el saber qué con
el saber cómo.
Así mismo y como justificación práctica, de acuerdo con los objetivos planteados
en la investigación, su resultado permite que a través del uso de las tecnologías
de información (simuladores), la formación académica empresarial, tenga una
connotación de aprendizaje a partir de la práctica, lo cual permite al estudiante un
análisis pausado, metódico, sin condicionantes en donde lleva a cabo la aplicación
del conocimiento a la solución de problemas, mejorando la transferencia del saber
hacer y aumentando la comprensión de hechos abstractos y en consecuencia la
motivación de los alumnos.
A nivel metodológico y para lograr el cumplimiento de los objetivos planteados, se
recurre al empleo de procesos operativos de levantamiento de información física y
virtual, así como técnicas de investigación e instrumentos que permitan medir el
impacto de la implementación y utilización de los simuladores en la formación
académica empresarial.
1.6 DISEÑO METODOLÓGICO
1.6.1 Tipo de investigación. La investigación es de carácter exploratorio.
Diseñar estrategias de la enseñanza, con soporte en simuladores y tecnologías de
información para la futura implementación en la Facultad de Ciencias
Administrativas y Contables de la Universidad de La Salle, cuenta con pocos
antecedentes en cuanto a modelo teórico o a su aplicación práctica, adicional a
ello y aunque se encuentra diversidad de información acerca de la Educación
Virtual y sus posibles aplicaciones y beneficios, no existe materialmente, un
documento que direccione dichas aplicaciones hacia una población específica,
como lo es la comunidad universitaria.
El autor Carlos Méndez en su libro Metodología, define el estudio exploratorio
como “la formulación de un problema para posibilitar la investigación más precisa
o el desarrollo de una hipótesis, así como aumentar la familiaridad del investigador
con el fenómeno, aclarar conceptos, establecer preferencias para posteriores
investigaciones”1
1

MÉNDEZ, Carlos. Metodología Guía para elaborar diseños de investigación en ciencias
económicas, contables y administrativas. 3 edición. Mc Graw Hill, 2003, p. 102.
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Dentro del diseño metodológico se escogió el estudio exploratorio, ya que brinda
herramientas teóricas y prácticas que acercan por primera vez al conocimiento del
problema que se planteó.
1.7 FUENTES PARA LA RECOLECCIÓN DE LA INFORMACIÓN
1.7.1 Fuentes Primarias. Como fuente primaria, se aplicaron cuestionarios a
estudiantes, docentes e investigadores de la Facultad, acerca de su conocimiento
del material existente y su nivel de utilización, así mismo se planteó, la propuesta
de incluir herramientas como simuladores en la academia y se solicitaron aportes
de la comunidad estudiantil sobre el mismo, para este fin se utilizó el Formulario
de Encuestas aplicado a Docentes y Estudiantes. (Ver Anexo A)
1.7.1.1 Observación directa. La cual consistió en observar atentamente el
fenómeno, hecho o caso, tomar información y registrarla para su posterior análisis,
se trata de un elemento fundamental de todo proceso investigativo, en ella se
apoya el investigador para obtener el mayor número de datos2.
1.7.1.2 Entrevista a Expertos. Es una técnica para obtener datos que consistió
en un diálogo entre dos personas: el entrevistador y el entrevistado y se realizó
con el fin de obtener información por parte de éste, se trató de una persona
entendida en la materia de la investigación. (Ver Anexo B)
1.7.2 Fuentes Secundarias. Dentro de las Fuentes secundarias que se utilizaron,
están: textos del área de tecnología, educación, pedagogía, enlaces virtuales
existentes, enfocados en la Práctica Virtual Empresarial, páginas de consulta
general, especializadas, de áreas o disciplinas afines a la Administración de
Empresas.

2

ÁLVAREZ A. Magdalena, NÁJERA, M Julián. Evolución tecnológica de los laboratorios virtuales
en la Universidad Estatal. 2002, p. 34.
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2. MARCO TEÓRICO
El mundo se dirige hacia una economía y una sociedad basada en el dominio de la
información, la demanda de educación superior en un contexto de aprendizaje
permanentemente está creciendo, los cambios sociales y tecnológicos a los que
están sometidos la mayoría de los países requieren de las personas, nuevas
formas de crear y diseminar el conocimiento. En la actualidad, diversas
necesidades de aprendizaje surgen continuamente en todos los países, y
responden a demandas de formación profesional específicas que faciliten el
acceso al empleo, al desarrollo personal, profesional y se prevé que los
requerimientos de educación continuarán incrementándose en los próximos años3.
La fuerte expansión de las tecnologías en el mundo y en consecuencia en los
procesos de educación, se refleja en cambios visibles y tangibles, tanto en el rol
de los educadores, como de los alumnos, respecto al modelo en que los primeros
eran los agentes activos de la enseñanza, “dueños del conocimiento” y transmitían
en forma directa a los estudiantes, quienes se comportaban como simples
receptores pasivos, sin lugar al cuestionamiento o al trabajo colaborativo con sus
pares o, incluso, con el mismo docente.
A ese modelo le ha sucedido otro en el que alumnos y docentes aprenden en
forma conjunta, en un entorno mucho más enriquecedor. Los expertos aseveran
que con este nuevo paradigma educativo alumnos y estudiantes aprenden a
trabajar en equipo y desarrollan todo su potencial creativo. Esto incrementa su
nivel de interés en el aprendizaje de nuevos contenidos y destrezas, y aumenta
simultáneamente su autoestima, componente esencial desde el punto de vista
pedagógico para el mejoramiento de las condiciones de aprendizaje.
Es por esto que hoy más que nunca la profesión de la docencia enfrenta retos y
demandas. Es un clamor social que la tarea del docente no se debe restringir solo
a la transmisión de la información, y que para ser profesor no es suficiente con
dominar una materia o disciplina.

3

BARAJAS, Mario. La tecnología educativa en la enseñanza superior. 2002, p. 3.
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2.1 BASES TEÓRICAS
2.1.1 Constructivismo. En pedagogía se denomina constructivismo4, a una
corriente que afirma que el conocimiento de todas las cosas es un proceso mental
del individuo, que se desarrolla de manera interna conforme él interactúa con su
entorno.
En consecuencia, según la posición constructivista, el conocimiento no es una
copia de la realidad, sino una construcción del ser humano que se realiza con los
esquemas que la persona ya posee (conocimientos previos), o sea con lo que ya
construyó en su relación con el medio que lo rodea.
Esta construcción que se realiza todos los días y en casi todos los contextos de la
vida, depende sobre todo de dos aspectos:
1. De la representación inicial que se tiene de la nueva información y,
2. De la actividad externa o interna que se desarrolla al respecto.
En definitiva, todo aprendizaje constructivista supone una elaboración de
conceptos que se realizan a través de un proceso mental y que conllevan a la
adquisición de un conocimiento nuevo, que permitirá la posibilidad de generalizar,
es decir, aplicar lo ya conocido a una situación diferente y de este modo adquirir ó
fortalecer nuevas competencias.
El Modelo Constructivista está centrado en la persona y en sus experiencias
previas, de las que realiza nuevas construcciones mentales. Así entonces éste
propone que la construcción se produce cuando:
• El sujeto interactúa con el objeto del conocimiento (Piaget)
• Esto lo realiza en interacción con otros (Vigotsky)
• Es significativo para el sujeto (Ausubel).
Una estrategia adecuada para llevar a la práctica este modelo es "El método de
proyectos ", ya que permite interactuar en situaciones concretas y significativas y
estimula el "saber", el "saber hacer" y el "saber ser", es decir, lo conceptual, lo
procedimental y lo actitudinal.

4

DÍAZ, Frida. y BARRIGA, Arceo. Estrategias docentes para un aprendizaje significativo. Mc Graw
Hill Interamericana. 2001, p. 3.
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Gráfico 1. Los contenidos curriculares

Fuente: DÍAZ, Frida. Estrategias docentes para un aprendizaje significativo.

En este Modelo el rol del docente cambia. Es moderador, coordinador, facilitador,
mediador y también un participante más. El constructivismo supone también un
clima afectivo, armónico, de mutua confianza, ayudando a que los estudiantes se
vinculen positivamente con el conocimiento y por sobre todo, con su proceso de
adquisición.
El profesor como mediador del aprendizaje debe:
• Conocer los intereses de estudiantes y sus diferencias individuales
(inteligencias múltiples).
• Conocer las necesidades evolutivas de cada uno de ellos.
• Conocer los estímulos de sus contextos: familiares, comunitarios,
educativos y otros.
• Contextualizar las actividades.
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2.1.1.1 Concepción filosófica del constructivismo. El constructivismo plantea
que nuestro mundo es un mundo humano, producto de la interacción humana con
los estímulos naturales y sociales que hemos alcanzado a procesar desde
nuestras “operaciones mentales” (Piaget).
Esta posición filosófica constructivista implica que el conocimiento humano no se
recibe en forma pasiva ni del mundo ni de nadie, sino que es procesado y
construido activamente, además la función cognoscitiva está al servicio de la vida,
es una función adaptativa, y por lo tanto el conocimiento permite que la persona
organice su mundo experiencial y vivencial.
Para el constructivismo la objetividad en sí misma, separada del hombre no tiene
sentido, pues todo conocimiento es una interpretación, una construcción mental,
de donde resulta imposible aislar al investigador de lo investigado. El aprendizaje
es siempre una reconstrucción interior y subjetiva.
Ningún conocimiento es copia de lo real, porque incluye, forzosamente, un
proceso de asimilación a estructuras anteriores, es decir, una integración de
estructuras previas. De esta forma, la asimilación maneja dos elementos: lo que se
acaba de conocer y lo que significa dentro del contexto del ser humano que lo
aprendió. Por esta razón, conocer no es solo copiar lo real, sino actuar en la
realidad y transformarla.
2.1.1.2 Ideas fundamentales de la concepción constructivista. La concepción
constructivista del aprendizaje y de la enseñanza se organiza en torno a tres ideas
fundamentales:
El estudiante es el responsable último de su propio proceso de aprendizaje. Es él
quien construye el conocimiento y nadie puede sustituirle en esa tarea. La
importancia prestada a la actividad del alumno no debe interpretarse en el sentido
de un acto de descubrimiento o de invención sino en el sentido de que es él quien
aprende y, si él no lo hace, nadie, ni siquiera el facilitador, puede hacerlo en su
lugar. La enseñanza está totalmente mediatizada por la actividad mental
constructiva del alumno. El alumno no es sólo activo cuando manipula, explora,
descubre o inventa, sino también cuando lee o escucha las explicaciones del
facilitador.
La actividad mental constructiva del estudiante se aplica a contenidos que ya
poseen un grado considerable de elaboración, es decir, que es el resultado de un
cierto proceso de construcción a nivel social. Los alumnos construyen o
reconstruyen objetos de conocimiento que de hecho están construidos.
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El hecho de que la actividad constructiva del estudiante se aplique a unos
contenidos de aprendizaje preexistente condiciona el papel que está llamado a
desempeñar el facilitador. Su función no puede limitarse únicamente a crear las
condiciones óptimas para que el alumno despliegue una actividad mental
constructiva rica y diversa, el facilitador ha de intentar, además orientar esta
actividad con el fin de que la construcción del alumno se acerque de forma
progresiva a lo que significan y representan los contenidos como saberes
culturales.
2.1.2 Teoría del aprendizaje significativo5. Ausubel postula que el aprendizaje
implica una reestructuración activa de las percepciones, ideas, conceptos y
esquemas que el aprendiz posee en su estructura cognitiva, también concibe al
alumno “como un procesador activo de la información mediante un aprendizaje
sistemático y organizado”.
Ausubel diferencia dos tipos de aprendizajes que pueden ocurrir en el salón de
clases:
1. El que se refiere al modo en que se adquiere el conocimiento.
2. La forma en que el conocimiento es incorporado en la estructura de
conocimientos o estructura cognitiva del aprendiz.
El aprendizaje significativo surge cuando el alumno, como constructor de su propio
conocimiento, relaciona los conceptos a aprender y les da un sentido a partir de la
estructura conceptual que ya posee. Dicho de otro modo, construye nuevos
conocimientos a partir de los conocimientos que ha adquirido anteriormente. Este
puede ser por descubrimiento o receptivo. Pero además construye su propio
conocimiento porque quiere y está interesado en ello. El aprendizaje significativo a
veces se construye al relacionar los conceptos nuevos con los conceptos que ya
posee y otras al relacionar los conceptos nuevos con la experiencia que ya se
tiene.
El aprendizaje significativo se da cuando las tareas están relacionadas de manera
congruente y el sujeto decide aprenderlas.

5

http://es.wikipedia.org/wiki/Ausubel
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Gráfica 2. Esquema del Aprendizaje significativo

Fuente: DÍAZ, Frida. Estrategias docentes para un aprendizaje significativo

2.1.3 Ventajas del aprendizaje significativo
• Produce una retención más duradera de la información.
• Facilita el adquirir nuevos conocimientos relacionados con los anteriormente
adquiridos de forma significativa, ya que al estar claros en la estructura
cognitiva se facilita la retención del nuevo contenido.
• La nueva información al ser relacionada con la anterior, es guardada en la
memoria a largo plazo.
• Es activo, pues depende de la asimilación de las actividades de aprendizaje
por parte del alumno.
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• Es personal, ya que la significación de aprendizaje depende los recursos
cognitivos del estudiante.
2.1.3.1 Requisitos para lograr el aprendizaje significativo
• Significado lógico del material: el material que presenta el maestro al
estudiante debe estar organizado, para que se de una construcción de
conocimientos.
• Significado psicológico del material: que el estudiante conecte el nuevo
conocimiento con los previos y que los comprenda. También debe poseer
una memoria de largo plazo, porque de lo contrario se le olvidará todo en
poco tiempo.
• Actitud favorable del estudiante: ya que el aprendizaje no puede darse si
éste no quiere. Este es un componente de disposiciones emocionales y
actitudinales, en donde el maestro sólo puede influir a través de la
motivación.
2.1.3.2 Tipos de aprendizaje significativo
• Aprendizaje de representaciones: es cuando el niño adquiere el
vocabulario. Primero aprende palabras que representan objetos reales que
tienen significado para él. Sin embargo no los identifica como categorías.
• Aprendizaje de conceptos: el niño, a partir de experiencias concretas,
comprende que la palabra "mamá" puede usarse también por otras
personas refiriéndose a sus madres.
• Aprendizaje de proposiciones: cuando conoce el significado de los
conceptos, puede formar frases que contengan dos o más conceptos en
donde afirme o niegue algo.
2.2 BASES PRÁCTICAS
2.2.1 Experiencia Internacional. Los grandes avances de la tecnología en las
últimas décadas, hacen necesario incorporar nuevos elementos a nuestra vida
diaria, sobre todo en el campo de la educación.
Muchas instituciones han hecho inversiones en tecnología y logrado con ello la
oportunidad de incorporar importantes avances. Uno de estos casos es la
Universidad Estatal a Distancia (UNED) de Costa Rica, donde a lo largo de varios
años se han realizado aportes a la metodología de enseñanza y aprendizaje.
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En la educación, el concepto de laboratorios virtuales ha sido utilizado para
designar una simulación de lo que el estudiante percibe en algunas situaciones
semejantes al estar presente en un laboratorio real, apoyándose en el uso de
tecnologías digitales. El proyecto en esta Universidad inició en 1997 en el Centro
de Investigación Académica de la UNED, el primer bloque se desarrolló durante
tres años, el objetivo central fue descrito por los autores como: “lograr un producto
de excelente calidad al mismo nivel de los países avanzados con requerimientos
computacionales mínimos y realizados por medio de programas de naturaleza
gratuita”.
La tecnología básica en que se han desarrollado estos laboratorios, es la de
Internet, ya que por su naturaleza permite la facilidad de uso y manipulación de
aplicaciones, además de la integración de otros elementos como son: imagen,
audio, video, sin dejar de lado que los costos son mínimos.
Para la UNED los laboratorios virtuales constituyen una excelente alternativa para
llevar a los estudiantes, la información que necesitan para aprovechar de mejor
manera los cursos que se imparten.
La UNED cuenta con importantes elementos para apoyar el aprendizaje como son:
el libro, fuente primordial para las actividades de enseñanza y aprendizaje, video y
audio, videoconferencias, elementos multimediales, cursos en línea y demás, los
laboratorios virtuales pueden ser un excelente medio para permitir al estudiante
realizar una actividad de aprendizaje, de forma que puedan utilizarse
computadores de diferente naturaleza tecnológica y sin que sea necesaria la
conexión a internet, se está acorde con uno de los principales objetivos
institucionales: llevar educación a todas las personas, en todos los lugares, sin
hacer distingo de nivel social o posibilidad económica. Por otro lado, el costo
mismo de este proyecto es relativamente bajo, sobre todo al compararse con los
beneficios que esta posibilidad da a los estudiantes de la UNED.
Como último punto, el contar con los laboratorios virtuales constituye una
importante ventaja comparativa para la institución, más aun en la realidad actual
de Costa Rica, donde las instituciones de educación superior han proliferado6.
Danny Saunders, editor de The International Simulation and Gaming Yearbook
que se publica en Londres desde 1991, afirma que el número de juegos de
simulación se ha duplicado en los últimos años y entre los países más activos se
encuentran Estados Unidos, el Reino Unido y Finlandia. En las escuelas de
negocios anglosajonas, los juegos de simulación se están integrando poco a poco

6

LÓPEZ, A. Simular para aprender. En http://www.unesco.org/courier/1999_04/sp/apprend/txt1.htm
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como método de evaluación. “Al final del curso, afirma Danny Saunders, se pide a
un grupo de estudiantes que presenten al menos dos soluciones creativas para
sacar a una empresa de una situación de crisis, la cual se basa en una simulación
de un caso real”.
En España, la oferta de juegos de formación también ha crecido en los últimos
años, considera José Luis Menes Soler, director de formación de la Escuela
Internacional de Negocios de Zaragoza (CESTE), cuyo currículo ofrece desde
hace seis años materias con juegos de simulación de empresas. Según Menes
Soler, “para los estudiantes es muy revelador comprobar que las consecuencias
de las decisiones que toman en un área, por ejemplo marketing o finanzas,
afectan los resultados generales, pues todas las áreas de la empresa están
interrelacionadas”. Un conocimiento que si los recién egresados tuvieran que
aprender en su trabajo, representaría para la empresa un elevado costo en tiempo
y dinero7.

7

http://www.unesco.org/courier/1999_04/sp/apprend/txt1.htm
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3. MARCO CONCEPTUAL
3.1 ANTECEDENTES
3.1.1 Un vistazo al sector de la educación en Colombia. En relación con las
tendencias de evolución y cambios de la plataforma institucional es conveniente
tener en cuenta los siguientes aspectos:
La plataforma institucional ha tenido un desarrollo creciente entre 2000 y el 2005,
pasando de 274 a 378 instituciones. En este número se tienen en cuenta las
seccionales que funcionan en sede y ciudad diferente a la principal. La tasa de
crecimiento acumulado ha sido del 18% y la cantidad de Universidades se ha
mantenido constante a través del tiempo, en cambio el crecimiento de las
instituciones que proveen educación superior no universitaria presenta un
crecimiento constante desde el año 2000.
Actualmente el servicio de educación universitaria es ofrecido en Colombia por un
número heterogéneo de instituciones, muy diferenciadas entre sí por tipo, tamaño,
vocación, recursos, disponibilidad y calidad alcanzada. Situación que se presentó
a partir de la generación de la ley 30 de 1992, que le dio autonomía a las
instituciones según su naturaleza. Con la misma ley se generó la normatividad
para la educación superior a través del Sistema Nacional de Acreditación para
asegurar que voluntariamente se cumple con los más altos requisitos de calidad y
realicen sus propósitos y objetivos.
Sin embargo, en los últimos años, en el sector de la educación como en toda la
economía nacional, se han producido muchísimos cambios, algunos favorables y
otros no tanto, como por ejemplo los desmontes de los auxilios educativos por
parte del gobierno para las personas que se encuentran en etapa de escolaridad.
Pero, por otro lado la educación se ha globalizado y a través de acuerdos como el
ALADI (Asociación Latinoamericana de Integración) y MERCOSUR, permitiendo
un amplio desarrollo de la educación Colombiana al ofrecer diferentes programas
en el exterior de doble titulación, que pretenden que sean validos en todo el
mundo, es decir una educación sin fronteras. Esto puede ser una oportunidad
siempre y cuando la globalización se dé en doble vía permitiendo la exportación
de educación a otros países8.

8

Información Superior en Iberoamérica informe 2007, Centro Interuniversitario de Desarrollo.
CINDA, 2007, p. 284
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Cada vez la demanda es más exigente y ha obligado a las Universidades a ser
más competitivas ofreciendo servicios de calidad, fortaleciendo la investigación,
contando con docentes altamente calificados de tiempo completo, inversión en
tecnología, implementación de nuevos laboratorios, sistematización e inclusive ha
obligado a que se adopten sistemas de financiación para éstos proyectos.
Por otro lado, las nuevas tecnologías de la comunicación amplían enormemente el
acceso al conocimiento9. Las redes telemáticas, la televisión satelital, Internet y la
realidad virtual modifican los procesos de comunicación y de adquisición del
saber. Se crean diversos canales de difusión que ofrecen nuevas e inéditas
posibilidades para una plena democratización del acceso a la formación y a la
instrucción. Estamos viviendo una revolución social y cultural y ello pone en
discusión los modelos institucionales y tradicionales de la escuela y de la
Universidad. Existen nuevas herramientas para la educación, hoy disponibles
gracias a tecnologías de vanguardia, que permiten adquirir conocimientos y
competencias a los participantes, incluso, fuera de las estructuras educativas y
formativas tradicionales. Las instituciones educativas deben estar en condiciones
permanentes de innovar los contenidos de las disciplinas, reorganizar los
currículos e identificar nuevas direcciones de desarrollo vinculadas a las
necesidades específicas de un mercado globalizado.
3.1.2 La evolución de la gestión tecnológica en las Universidades. Las
Universidades públicas como la Universidad Nacional y las privadas ya tenían
salas de cómputo a finales de la década de los setentas, a mediados de los años
ochenta, era un requisito la disponibilidad de salas de cómputo.
No propiamente ocurría así con las redes de datos de acceso mundial, ya que a
finales de los años setenta eran pocas las Universidades que tenían acceso a la
red de datos mundial Bitnet10, entre ellas la Universidad de Los Andes, Eafit de
Medellín y la Universidad del Valle, destinada exclusivamente a profesores o
estudiantes de postgrado y a través de convenios con otras Universidades se
lograba el acceso a la red de datos.
Es a partir de los años noventa que las Universidades abordan la necesidad de
conectar sus salas de cómputo a la red mundial Internet, se reestructuran las salas
de cómputo con redes de datos, se actualizan y se adquieren computadores de
mayor capacidad para ser utilizadas por todas las áreas en la formación

9

GARITO, María Amata. Directora del Network per l'Università Ovunque: NETTUNO, 2009, p. 1.
CASASBUENAS, Julián. Memoria Institucional Historia, Director de Colnodo, acerca del
desarrollo del Internet Colombiano y de Colnodo. 2000, 2.
10
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académica de sus estudiantes. Esta necesidad llevó a tomarse como estrategia
de promoción para el logro de mayores inscripciones, promocionando las
Universidades con anuncios que se referían a tener dicha “Tecnología”.
A mediados de la década de los noventa y aún actualmente, muchos de éstos
requerimientos llegaron a las mesas directivas de las Universidades por la simple
razón de necesidad de sus facultades, e inclusive por exigencia del mismo
mercado, sin obedecer a planes tecnológicos donde se planteen objetivos
estratégicos a corto, mediano y largo plazo. Haciendo un símil con una empresa u
organización dedicada a otro negocio distinto de la educación, es como si una
empresa adquiriera tecnología para demostrar su capacidad financiera y
tecnológica llegando a prestar un servicio que no sabe realmente cual es su
impacto en el cliente, sin obedecer a un proceso de gestión de innovación y
tecnología, con objetivos claros como proyectar nuevos servicios o productos,
mejorar la atención al cliente y lo más importante ser más productivos.
Se han desarrollado metodologías como PETI (Planeación Estratégica de
Tecnología de Información) en México, la cual es ampliamente reconocida como
una herramienta para ordenar los esfuerzos de incorporación de TI (Tecnología de
Información). Ésta, define las políticas requeridas para controlar la adquisición, el
uso y la administración de los recursos de TI. Integra la perspectiva de negocios /
organizacional con el enfoque de TI, estableciendo un desarrollo informático que
responde a las necesidades de la organización y contribuye al éxito de la
empresa. Su desarrollo está relacionado con la creación de un plan de
transformación, que va del estado actual en que se encuentra la organización, a
su estado final esperado la automatización, esto, en concordancia con la
estrategia de negocios y con el propósito de crear una ventaja competitiva.
Sin embargo, la mayoría de instituciones de educación superior llegaron a adquirir
demasiada tecnología de información y hoy tienen en su haber servidores, salas
de computo, impresoras, red de datos e Internet, Bibliotecas virtuales, toda una
infraestructura tecnológica dentro de la institución con algunos recursos
subutilizados y otros sobre utilizados como las salas de Internet, los cuales, en
gran porcentaje, se desvían a otros fines distintos a los académicos por parte de
los usuarios, como las comunicaciones de tipo personal y diversión.
Algunos profesores ven en estos recursos la oportunidad de utilizar dicha
tecnología de la institución para agregar valor a sus clases, usan las salas para
proyecciones en diapositivas, la hoja de cálculo para sus análisis financieros,
matemáticos, programas de estadística, entre otros. Además algunos docentes
exigen envío de tareas por e-mail y tienen sus clases publicadas en un sitio en
Internet dispuesto por la Universidad.
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El mayor problema en la aplicación de la tecnología en la educación en Colombia
aparece cuando las Universidades han tratado de aplicar efectivamente estos
recursos tecnológicos e informáticos ya adquiridos, algunos han emprendido
proyectos de cursos virtuales iniciándose una carrera de alta competencia por
mostrar resultados en la aplicación multimedial (desarrollo de contenidos en CD) y
virtual (uso de la red Internet, estudiantes remotos). En su afán de usar la
tecnología se han desarrollado programas en línea, para el apoyo de la Educación
a Distancia como fue la Universidad Militar Nueva Granada (1996), convenios con
otras instituciones de reconocimiento en la aplicación de tecnología por ejemplo
EAN-Monterrey en los programas de postgrado.
Sin embargo, el objetivo primordial de las instituciones de Educación Superior que
son sus estudiantes de Pregrado y Postgrado en los programas asistenciales, no
tienen una aplicación efectiva de esa tecnología adquirida de millones de pesos.
De este dilema salen los razonables cuestionamientos: ¿Por qué no se aplica la
tecnología adquirida en la mayoría de los cursos presénciales?, ¿Por qué los
profesores no acoplan la tecnología adquirida en sus cátedras?, ¿Invertimos más
o no seguimos invirtiendo?, ¿Cuál es el plan a seguir para lograr una efectiva
aplicación tecnológica en la institución?
3.2 EDUCACIÓN POR COMPETENCIAS
La educación por competencias pretende lograr una formación integral de mayor
calidad en concordancia con el medio social y con el ejercicio de la respectiva
profesión.
3.2.1 Tipos de competencia. Para efectos metodológicos se puede hablar de
tipos o categorías de competencias: básicas o fundamentales, específicas,
laborales y tecnológicas.
3.2.1.1 Básicas o fundamentales. Son las que apuntan a la formación de un ser
humano integral y se convierten en elemento clave para acercarse, de manera
adecuada y exitosa a cualquier conocimiento o aprendizaje, constituyen la esencia
de todo proceso de formación y educación en todos los niveles. No están ligadas a
un desempeño en particular, sino a todo tipo de desempeño y forman al sujeto
aprender a aprender.
Entre ellas encontramos, por ejemplo, las siguientes: motivación y deseo de
aprender, auto estima, comunicación en sus aspectos de lectura comprensiva,
escritura, expresión oral y escucha, interpretación de tonos y gestos, espíritu de
observación, capacidad de crítica y cuestionamiento, responsabilidad, aprendizaje
autónomo, honestidad, ética, valoración, argumentación, interpretación, solución
de problemas, cálculo matemático básico, convivencia, trascendencia, interacción
efectiva con los demás, trabajo en equipo, manejo de conflictos. Hoy en día, una
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competencia fundamental es superar la resistencia al cambio y el temor a lo
desconocido. El mundo cambiante y la aceleración del cambio exigen que se
desarrollen estas competencias básicas y fundamentales antes que las
específicas.
3.2.1.2 Específicas. Son aquellas que van ligadas a un desempeño concreto
particular en una profesión u oficio y que no se transfieren a otros. Cada programa
tendrá las competencias particulares requeridas por los perfiles profesionales y
ocupacionales. Son las propias al área profesional.
3.2.1.3 Laborales. Son las que permiten desenvolverse con éxito y con calidad,
en un ambiente de trabajo o desempeño de funciones productivas. Pueden ir de la
mano con las específicas y también con las básicas y fundamentales. Ejemplo:
manejo del tiempo, acceso a fuentes de información y utilización de ella,
presentación de informes, trabajo en equipo, iniciativa, gestión y liderazgo,
negociación, comunicación.
3.2.1.4 Tecnológicas. Tienen que ver con el manejo de procesos, equipos,
herramientas, manuales de operaciones, diseños, instrumentos. Encierran un
trasfondo pragmático.
3.3 VENTAJAS DE LA TECNOLOGÍA EN LA EDUCACIÓN
La tecnología no es una actividad educativa en sí misma, sino una herramienta o
un medio para alcanzar el fin de una educación de mayor calidad.
La introducción de las tecnologías de la información y la comunicación en los
sistemas educativos ofrece gran cantidad de ventajas para la enseñanza, como,
por ejemplo:
• La adaptación de la población a la nueva economía, en tanto la tecnología y
el conocimiento se constituyen en dos pilares fundamentales del desarrollo
económico.
• La posibilidad de igualar y extender las oportunidades de acceso a la
educación, debido a la eliminación de barreras de tipo tiempo-espacial.
• Una mayor interacción entre escuelas, docentes y administradores
centrales.
• Facilitar el aprendizaje y la capacitación a lo largo de toda la vida.
• La posibilidad de brindar educación más ajustada a las necesidades de
cada alumno, sus capacidades e intereses.
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El desarrollo de la informática y de Internet ha propulsado la creación de juegos de
simulación para elaborar estrategias comerciales y electorales, definir los mejores
horarios en los transportes, establecer previsiones demográficas y climáticas
según distintas hipótesis, entre otros.
La implementación de las técnicas de simulación mediante computadora en el aula
es una realidad en los actuales sistemas educativos. A la hora de abordar un
currículo formativo de un alumno es preciso tener en cuenta de un modo especial
las herramientas didácticas que se van a utilizar para completar las distintas
etapas formativas. Una de estas herramientas es la “simulación”.
La simulación es una forma de abordar el estudio de cualquier sistema dinámico,
real, en el que sea factible poder contar con un modelo de comportamiento y en el
que se puedan distinguir las variables y parámetros que lo caracterizan.
El desarrollo de los medios informáticos en los últimos veinte años ha permitido un
avance muy notable en las herramientas tanto de software como hardware,
orientadas a esta disciplina. La simulación y el aprendizaje son dos conceptos muy
unidos en el proceso educativo.
La simulación está vinculada a la creación y comprensión de los fenómenos. Una
herramienta de simulación permite abordar el estudio de los sistemas dinámicos
mediante el uso de modelos matemáticos que, teniendo en cuenta diferentes
variables del sistema, pueden ser probados y evaluados en distintos escenarios.
Ésta tiene por objeto conseguir modelos válidos para poder comprender mejor un
universo determinado, facilitando el estudio y el aprendizaje.
El vertiginoso dinamismo del sistema educativo y de la propia tecnología, obliga
constantemente a los gobiernos de los países a actualizar los diseños curriculares
y a incorporar materias nuevas planteando objetivos que contribuyan a una
formación multidisciplinar y siempre de acuerdo con el escenario social del
momento. Esta dinámica en el mundo académico obliga a que los profesores y
alumnos estén siempre abiertos a la incorporación de nuevas herramientas
didácticas que faciliten el aprendizaje y además estén en sintonía con el desarrollo
tecnológico: este es el caso de las herramientas de simulación.
Las técnicas de simulación orientadas a los procesos de aprendizaje conforman
un frente ampliamente seguido por una buena parte de nuestros docentes, prueba
de ello es la expansión tanto de las herramientas comerciales, como de los
proyectos de investigación, tesis y cátedras dedicadas a esta área. La simulación
encierra técnicas y medios informáticos tan variados como la multimedia, la
inteligencia artificial, la dinámica de sistemas, etc.

32

Con la mediación de la tecnología es posible crear nuevos escenarios y
posibilidades en un medio electrónico y representacional que supone una
ampliación o expansión de la realidad, que permite crear condiciones para que el
individuo se apropie de nuevos conocimientos, experiencias, y de elementos que
le generen procesos de análisis, reflexión y apropiación. Así mismo, permiten una
socialización diferente, ofreciendo posibilidades de interacción con estudiantes
que estén geográficamente distantes, facilitando de esta forma el intercambio de
experiencias, expectativas, actitudes y valores con individuos de otras culturas y
contextos. Cada uno de estos aspectos favorece el desarrollo de la capacidad
para coexistir con el cambio dinámico acelerado, la comunicación y colaboración
en el contexto local y global.
La creación de simuladores está siendo cada vez mas completa y sofisticada, es
por este motivo que mediante el desarrollo de la investigación se tendrán en
cuenta diversos factores, entre los cuales se pueden destacar la definición de
conceptos básicos, los cuales tienen estrecha relación con el tema tratando así de
unificar criterios para una mayor comprensión.
El uso de simuladores consiste en incorporar la realidad en la clase, traerla de
forma virtual, permitiendo al alumno hacer sus propios descubrimientos. Se trata
de realizar el aprendizaje mediante la práctica, construyendo escenarios virtuales
complejos, basados en ejercicios dirigidos o programas informáticos.
La implementación de las técnicas de simulación mediante computadora en el aula
es una realidad en los actuales sistemas educativos. La necesidad de poder
comprender determinados mecanismos, operadores técnicos y sistemas, obliga a
utilizar el ordenador como instrumento para el aprendizaje. Los actuales entornos
multimediales y las poderosas herramientas de programación gráfica ponen al
servicio del profesor y del alumno un instrumento muy valioso, la comunicación
hombre máquina mediante interfaces cada vez mas “amigables” permite una
interacción muy satisfactoria entre el mundo físico y los entornos de simulación.
El desarrollo de los medios informáticos en los últimos 20 años ha permitido un
avance notable en las herramientas tanto de software como hardware orientadas a
esta disciplina. La simulación y el aprendizaje son dos conceptos estrechamente
relacionados, en el proceso educativo. Podemos decir que la mayoría de las
actividades de aprendizaje siempre están basadas en entidades de simulación.
Una herramienta de simulación permite abordar el estudio de los sistemas
dinámicos mediante el uso de modelos matemáticos que, teniendo en cuenta las
distintas variables del sistema, pueden ser probados y evaluados en distintos
escenarios. El vertiginoso dinamismo del sistema educativo y de la propia
tecnología obliga constantemente a los gobiernos de los países a actualizar sus
diseños curriculares y a incorporar materias nuevas planteando objetivos que
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contribuyan a una formación multidisciplinar y siempre de acuerdo con el
escenario social del momento. Esta dinámica en el mundo académico obliga a que
los profesores y alumnos estén siempre abiertos a la incorporación de nuevas
herramientas didácticas que faciliten el aprendizaje y además estén en sintonía
con el desarrollo tecnológico: éste es el caso de las herramientas de simulación.
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4. LA SIMULACIÓN COMO HERRAMIENTA DE ENSEÑANZA APRENDIZAJE
La estrategia de simular la realidad, ha tenido durante décadas una utilización
cada vez más frecuente en diferentes sectores de la sociedad. Las primeras
actividades de simulación se refieren a prácticas militares, en donde se recreaban
situaciones de riesgo para entrenar soldados, evidenciar las competencias de
comandantes, crear estrategias entre otros, anticipándose de alguna manera a
hechos que realmente ocurrirían y en los que no habría tiempo para analizar cada
una de las variables, sino que era necesario actuar.
También en la formación de Pilotos y Médicos, la simulación ha jugado un papel
preponderante en el transcurso de la historia, así entonces los estudiantes de
medicina practican anatomía, cirugías, sobre escenarios simulados que van desde
muñecos diseñados para este fin, cadáveres y podríamos decir que hasta
humanos en su período de práctica inicial.
Aun así, la dinámica de incluir herramientas de simulación en el proceso formativo
de otras áreas es relativamente reciente. La primera simulación gerencial fue
auspiciada por la American Management Association en 1957. Bass, diseñador
de un simulador especialmente interesante (U. of Pittsburg Production
Organization Experiment) estimó en 1964 que existían más de 100 simulaciones,
durante los años 80’s estas actividades crecieron especialmente en complejidad.
Sin duda la más compleja fue la simulación usada en el Ejercicio Ace de la
Organización del Atlántico Norte en 1989 en la que participaron tomando
decisiones 3,000 comandantes durante once días seguidos. Hacia 1996, una
encuesta dirigida por Anthony J. Faria, encontró en los Estados Unidos a 11,386
instructores universitarios usando simuladores en las Universidades Americanas, y
a 7,808 empresas usando simuladores en la capacitación de su personal. En
América Latina la primera Universidad en usar simulaciones en 1963 fue el
Instituto Tecnológico y de Estudios Superiores de Monterrey, poco después de
organizar la primera Maestría en Administración11.
Actualmente, en Estados Unidos, Europa y Asia, la utilización de simulación
académica en áreas de negocios, administración, mercados y talento humano es
una práctica cotidiana. En América Latina, a pesar de ser un proceso activo en las
entidades de educación, está concentrada en pocas instituciones de gran prestigio
y poder económico.

11

http://www.gerentevirtual.com/historia.asp

35

4.1 VENTAJAS DE LA SIMULACIÓN
La simulación como herramienta de apoyo al estudio presenta numerosas
ventajas, es un instrumento que de ser bien utilizado por el estudiante y bien
orientado por el docente permitirá:
4.1.1 El Aprendizaje por Descubrimiento. Es una forma activa de aprender, en
la que el alumno es el propio artífice de su aprendizaje. Se sugieren al alumno
unas hipótesis y éste las desarrolla buscando las causas y efectos de los distintos
fenómenos. Básicamente se trata de que el alumno sea capaz de analizar
sistemáticamente los fenómenos y probar el comportamiento de un modelo en
distintos escenarios. El método de aprendizaje ensayo-error es perfectamente
compatible con esta dimensión de los sistemas de simulación.
4.1.2 Fomentar la creatividad. Es una de las ventajas de los entornos de
simulación. La posibilidad de disponer de “ToolBoxes & Blocksets” (cajas de
herramientas y colecciones de bloques-operadores) en los entornos permite la
disponibilidad de un laboratorio, taller, o mesa de diseño con la que el alumno
pueda no sólo simular modelos que se le den hechos sino que pueda construir los
suyos propios. En este sentido los entornos de simulación han de ser flexibles y
multifuncionales. Por definición una herramienta de simulación debe permitir de
modo sencillo la edición de diversos escenarios.
4.1.3 Ahorrar tiempo y dinero. El computador es capaz de trabajar por nosotros
evitándonos los procesos repetitivos de cálculo. El ahorro que reporta el uso de
herramientas de simulación es evidente, ya que sustituimos los equipos de
entrenamiento, laboratorios y plantas de ensayo por un entorno virtual.
4.1.4 La enseñanza individualizada. Las herramientas de simulación permiten
que el alumno lleve su propio ritmo de aprendizaje y se enfrente de modo
individual al proceso de elaboración de sus propias conclusiones con relación a los
fenómenos que va a simular. La gran ventaja de los simuladores es que el alumno
puede repetir cuantas veces quiera la simulación de un mismo fenómeno o
proceso hasta que tenga la seguridad de haber captado las ideas. Este
planteamiento de la formación es muy positivo ya que el propio alumno es
protagonista activo de su proceso de aprendizaje.
4.1.5 La autoevaluación. La simulación permite al alumno realizar acciones
orientadas a su propia autoevaluación, mediante el planteamiento de guiones y
cuestionarios orientados al tema que está estudiando.
4.1.6 El Desarrollo de Competencias. La simulación permite el desarrollo de
competencias propias a cada estudiante y /o docente, que en un ámbito de clases
magistrales no se podrían desarrollar, ya que dependen de escenarios y
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situaciones concretas en las que según las variables presentadas, se deberá
realizar proceso de análisis, toma de decisión, entre otros.
4.2 ¿QUÉ ES UN SIMULADOR EN EL ÁREA ACADÉMICA?
Los simuladores son herramientas diseñadas con el objetivo específico de
reproducir situaciones reales, en entornos académicos, permitiendo a los
estudiantes y docentes, fortalecer las competencias en un ambiente controlado,
“permiten, tender un puente entre la realidad y lo abstracto por medio del método
del descubrimiento, para mejorar la motivación y acrecentar el aprendizaje vía la
interacción activa del alumno”12.
Así mismo, estos tendrán una doble finalidad:
• Primero, puede utilizarse como una herramienta de apoyo en el proceso de
aprendizaje y elaboración de conceptos por parte del estudiante, para
cualquiera de las áreas formativas.
• Segundo, el simulador es una herramienta potente para el desarrollo de
habilidades directivas, trabajo en equipo, toma de decisiones, entre otros.
En un estudio realizado por Dekkers y Donatti, publicado en 1981, se sintetiza el
efecto positivo de los simuladores en tres factores pedagógicos:
• Retención de Conceptos
• Desarrollo de Actitudes
• Desarrollo cognoscitivo
Otros estudios, afirman que la simulación en el entorno académico se debe
clasificar en tres tipos:

12

JUNE, Lee. Effective of computer-based instructional simulator: A meta analysis” International
Journal of Instructional Media”. 1999. Vol. 26, Marzo de 1999.
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Gráfica 3. Clasificación de la simulación en el entorno académico

Fuente: Las Autoras

Así entonces, la utilización de los simuladores en el proceso de enseñanza aprendizaje, permitirán la integración de la información (teoría – Datos), con la
práctica – experiencia, permitiendo al estudiante generar, aprender y entender en
qué situación hacer uso de determinados conocimientos. “Las personas recuerdan
mejor las cosas que han aprendido, después de un esfuerzo mental, cuando
alguien genera su propia hipótesis de cómo funciona algo antes de descubrir la
respuesta correcta y luego la confirma o corrige, existe un aprendizaje real”
(Soraci), situación que no se presentaría en un entorno de aprendizaje tradicional,
ya que el estudiante cuenta con una única fuente de conocimiento que es el
docente.
Actualmente, existen en el mercado varios aplicativos – software de simulación,
enfocados a la academia y tal vez una de las características más representativas
de éstos es que pueden ser cambiados por los usuarios ó estudiantes en el
momento de las prácticas, lo que conlleva al estudiante a un proceso de
aprendizaje activo.
Realmente, la importancia de las herramientas de simulación, es que permiten en
determinado momento, evaluar desde diferentes perspectivas una misma
situación, para así, determinar cuál es la mejor solución a un tema o problema
determinado, cuando el individuo en su proceso formativo se ha enfrentado a
diversas opciones de solución a un problema y ha practicado su proceso de toma
de decisión con el análisis de las diferentes situaciones, presenta mayor
productividad y éxito en su vida laboral.
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4.3 CARACTERÍSTICAS DE UN ENTORNO DE SIMULACIÓN
Los entornos gráficos son aquellos que aprovechando las posibilidades de los
modernos sistemas operativos y lenguajes de programación, facilitan al usuario la
posibilidad de trabajar con imágenes gráficas de alta resolución y representación
gráfica.
•

La posibilidad de conexión con el exterior:

•

La posibilidad de recoger datos del exterior es una manera de acercarnos
a escenarios de simulación reales y ésta es una importante cualidad de un
buen simulador.

•

Incorporación de módulos de planificación del aprendizaje

•

Posibilidad de conexión con otros programas.

•

Lenguaje de programación gráfica.

•

Posibilidad de ampliación de Biblioteca de objetos.

•

Interfaces Hombre - Máquina.

•

Instrumentación Virtual.

4.3.1 Tecnología a utilizar. Entre los diferentes medios que se pueden usar en
la educación virtual, para que los alumnos puedan acceder a las fuentes de
información y apoyar los procesos de comunicación, tanto en línea como fuera de
línea, están:
• World Wide Web (www)
• El Correo Electrónico
• El Vídeo Correo ( WebPhone)
• La Vídeo Conferencia
• Los grupos de discusión
• Las conferencias en línea (Chat)
• Los grupos de noticias
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• La transferencia de archivos (Ftp)
• Software multimedia (CD-ROM, DVD)
• Bases de datos / conocimiento
• Sistemas de búsqueda de información.
4.3.2 Requerimientos básicos. Para implementar tecnologías de información y
comunicación en la academia, se requiere contar con los elementos necesarios
para apoyar la actividad de los estudiantes, entre ellos:
• Programa de capacitación para los estudiantes, en el uso de la tecnología.
• Facilidades de acceso tanto a profesores, como a compañeros de estudio.
•

Disponer de bancos de información bibliográfica, especialmente en formato digital
y vínculos a la información adicional.

• Contar con un equipo, profesores de apoyo, conformado entre otros, por: el
experto en los contenidos, profesores asistentes, un experto en diseño
instruccional, un experto en informática, un experto en pedagogía, un
experto en diseño gráfico, además del apoyo administrativo necesario.
• Contar con la infraestructura física necesaria para la implementación y
desarrollo del programa, lo mismo que con los apoyos lógicos necesarios
(software).
• Establecer las estrategias de retroalimentación y de seguimiento, para
apoyar a los estudiantes.
• Contar con la financiación necesaria para la ejecución y actualización del
proyecto.
• Crear un programa permanente de evaluación y ajuste del proyecto.
• Definir e implementar políticas de capacitación y actualización de los
profesores.
• Desarrollar los contenidos básicos, correspondientes a cada curso, además
establecer clara y apropiadamente, los criterios de evaluación de los
alumnos, y en general los criterios pedagógicos que sustenten la propuesta.
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4.4 ALGUNOS SIMULADORES EXISTENTES EN EL MERCADO
Existen múltiples simuladores en la actualidad, con estos se pretende que el
estudiante evalúe variables y se enfrente a situaciones críticas en las que tendrá
que tomar decisiones.
En ese orden de ideas, los juegos de negocios como Monopoly, youville de la red
facebook, se podrían clasificar como simuladores, a la hora de comprar, vender y
tomar decisiones en la sociedad virtual.
Los simuladores de negocios, se pueden clasificar de dos formas:
Generales, son aquellos que integran todas las áreas y variables posibles en las
prácticas de los usuarios y con los que se pretende incentivar el proceso de
análisis, y toma de decisiones bajo la óptica de la dirección de una compañía.
Los simuladores generales más conocidos en el mercado son:
•

Business Policy Game

•

Business Strategic Game

•

CEO

•

Treshold

•

Multinational Management Game

Existen también simuladores específicos para cada área de formación, así
entonces aplicativos enfocados a finanzas, marketing, producción, como:
•

Markstrat

•

Brandmaps

•

Marketplace

•

Shoes, marketing game y Marketing Simulation: orientados

a simular las

actividades de marketing.
•

Fingame: para el área de finanzas.

•

Forad: enfocado al área de finanzas internacionales.

•

Intopia: para los negocios internacionales.

•

The Management/Accounting Simulation: Para el área de contabilidad.
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Desafortunadamente, estas herramientas por su nivel de sofisticación y
complejidad en arquitectura de software, representan altos costos a las
instituciones educativas, en razón a lo que en América Latina por lo menos, son
pocas las instituciones que se precian de tener herramientas de ese nivel.
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5. MARCO INSTITUCIONAL
Con el fin de evidenciar la necesidad e importancia de la implementación de
herramientas tecnológicas en el proceso enseñanza – aprendizaje para la
Universidad de la Salle, en la Facultad de Ciencias Administrativas y Contables, es
preciso conocer cuáles son las actuales herramientas con las que estudiantes y
docentes cuentan para complementar sus cátedras. Por esta razón el marco
institucional se refiere a la contextualización de lo que hoy existe en la
Universidad, para dicho fin.
La Biblioteca de la Universidad de La Salle, nace en el año de 1964, cuando en los
primeros estatutos se la menciona dentro de sus propósitos institucionales. La
base de su fondo bibliográfico fueron las colecciones de libros donadas por la
Comunidad de Hermanos de la Escuelas Cristianas.
No obstante, la Biblioteca de la Universidad fue puesta oficialmente al servicio, el
día 7 de abril de 1969. Contaba en ese entonces, con una estructura definida y un
acervo bibliográfico bastante reducido, en el cual primaban obras de las áreas
humanística y social.
Para el año de 1970, la Biblioteca Universitaria contaba en sus colecciones con un
total 2,308 volúmenes y una estadística que reportaba 3,548 consultas de
estudiantes y profesores vinculados a las carreras que en ese entonces existían:
Optometría, Ingeniería Civil, Economía, Química y Biología, Trabajo Social,
Sociología, Filosofía y Letras, Matemáticas y Física y Pastoral Catequística.
Para el año de 1990, más o menos después de 25 años de fundarse la
Universidad, la Biblioteca Central, las Bibliotecas de las sedes y las colecciones
especializadas periféricas, acumulaban unos 50,000 volúmenes de libros y unos
300 títulos de revistas generales y especializadas.
De esta manera, a lo largo de casi 40 años de existencia, las Unidades de
Información han ido enriqueciendo sus colecciones bibliográficas, hasta disponer
hoy día de cerca de 125,000 volúmenes de libros y 2,000 títulos de revistas.
En la medida en que La Universidad fue creciendo y distribuyendo los programas
académicos ofrecidos entre las diferentes sedes, la Biblioteca ha acompañado a
los mismos, prestando apoyo permanente en el desarrollo de los procesos
docentes e investigativos de la Institución.
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Misión:
La Misión de la Biblioteca de la Salle está representada en el acopio, organización,
conservación y difusión de la información bibliográfica científico – técnica y
formativa, que apoya el desarrollo de los procesos académicos, el quehacer
investigativo y la formación integral de los miembros de la Comunidad
Universitaria, en el contexto de los principios de Identidad Institucionales,
Católicos y Lasallistas y de los lineamientos de la eficiencia en la prestación de
unos servicios Bibliotecarios pertinentes, relevantes y oportunos.
Visión:
Para el año 2010, el sistema de Bibliotecas de la Universidad de La Salle será
consecuente con un entorno caracterizado por la globalización y la infodiversidad,
en el cual se trabajará alrededor del paradigma el formato digital, los metadatos
(recursos electrónicos disponibles a través de redes), las alianzas estratégicas y
una sociedad de conocimiento ubicada entre “lo local y lo global” y “lo real y lo
virtual”. Al interior de la Universidad, la Biblioteca será el eje de las actividades
académicas e investigativas de la Institución y se posicionará como un sistema
universitario de información, sujeto de evaluación permanente, a través de
estándares nacionales e internacionales de calidad.
Objetivos:
•

Proporcionar las fuentes de información y prestar los servicios que permitan la
realización y la investigación de la Universidad.

•

Apoyar, orientar y colaborar con las actividades propias de la docencia y del
proceso enseñanza aprendizaje.

•

Contribuir con el cultivo del intelecto, con el ejercicio académico y el desarrollo
de los programas profesionales ofrecidos por la institución.

•

Promover actividades científico-cultural y de servicios a la comunidad,

•

Apoyar el desarrollo de programas de educación permanente.

•

Suministrar servicios de información adecuados que permitan a cada
estudiante ser el agente principal de su propio perfeccionamiento humano y
profesional.
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Funciones:
•

Seleccionar, adquirir, catalogar, clasificar, analizar, almacenar, prepara
físicamente, recuperar y suministrar información.

Recursos bibliográficos:
•

Libros

•

Publicaciones periódicas (revistas)

•

Tesis

•

Documentos de miscelánea: Folletos, Publicaciones oficiales, De organismos
Nacionales e Internacionales, Recortes de periódico

•

Documentos digitales

•

Bases de datos en CD-ROM

•

Información en línea

•

Mapas

•

Videos

•

DVD

Colecciones:
•

Colección general

•

Colección referencia

•

Colección de publicaciones periódicas (revistas)

•

Colección de tesis de grado

•

Colección de reserva

•

Colección de archivo vertical

•

Colección de videoteca
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6. TRABAJO DE CAMPO
6.1 DESARROLLO DE LA ENCUESTA
En el desarrollo de este trabajo se realizó una encuesta a estudiantes y docentes
de la Facultad de Ciencias Administrativas y Contables de la Universidad de la
Salle, con el fin de percibir el conocimiento de los mismos, acerca de las
herramientas metodológicas con que cuenta la Universidad, como complemento al
proceso formativo, (material multimedia, software, salas especializadas, entre
otros.) Así mismo, se buscó conocer el interés de la masa académica en
implementar herramientas tecnológicas y vanguardistas en su proceso formativo.
6.1.1 Objeto de la encuesta. Determinar el conocimiento, uso e importancia del
material didáctico en el proceso de enseñanza-aprendizaje.
Indagar sobre las actividades mas frecuentes realizadas en las instalaciones de la
Biblioteca y su periodicidad.
Establecer el conocimiento que poseen tanto los estudiantes como los docentes
acerca del material disponible en la Biblioteca.
Para lograr estos objetivos, se siguieron ciertos procedimientos de selección para
asegurar que las muestras reflejaran informaciones verídicas.
6.2 POBLACIÓN Y MUESTRA
6.2.1 Población. Se conoce como población al conjunto total de unidades
(individuos, elementos, mediciones) existentes en un cierto lugar durante un
período, que poseen una característica común que se desea estudiar. El número
de elementos que la integran constituye el tamaño de la población.
Para este caso la población que se tomó, fueron los estudiantes de la Facultad de
Ciencias Administrativas y Contables de la Universidad de la Salle, que
actualmente cursan entre VIII y X semestre, jornada tarde y noche del programa
de Administración de Empresas.
Total de la población: 389 estudiantes.
6.2.2 Tipo de muestreo. Debido a las características de la población el método
que se desarrolló para la elaboración de ésta encuesta es la Muestra probabilística
simple, la cual consiste en la toma de una muestra de la población finita, en el que
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el proceso de extracción es tal que garantiza a cada uno de los elementos de la
población la misma oportunidad de ser incluidos en dicha muestra. Esta condición
garantiza la representatividad de la muestra, porque si en la muestra un
determinado porcentaje de individuos presenta la característica A, la extracción
aleatoria garantiza matemáticamente que por término medio se obtendrá el mismo
porcentaje de datos muestrales con esa característica.
Formula

•

Sabiendo que:
•
•

es la varianza de la población respecto a determinadas variables.
es la varianza de la muestra, la cual podrá determinarse en términos de
probabilidad como

•

•

se es error estándar que está dado por la diferencia entre (
poblacional y la media muestral.

) la media

es el error estándar al cuadrado, que nos servirá para determinar
, por lo que

=

es la varianza poblacional.
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Después de realizar los cálculos correspondientes, el número de estudiantes
que conforman la muestra son: 197
6.2.3 Graficación de las encuestas. A continuación se presenta la tabulación y
el análisis de las preguntas aplicadas dentro de la encuesta:
•

Dentro de la información de contacto y clasificación del encuestado, se solicitó
la siguiente información:

Fuente: Las autoras
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Pregunta Número 1:
¿Usted conoce y hace uso de los servicios de la Biblioteca de la Universidad?

Fuente: Las autoras

Pregunta Número 2:
¿Qué actividad realiza normalmente en la Biblioteca? (Marque con una X)

Fuente: Las autoras

49

Pregunta Número 3:
¿Con qué frecuencia realiza las siguientes actividades en la Biblioteca?

Fuente: Las autoras

Pregunta Número 4:
¿En cuál de los siguientes recursos encuentra material afín con las Ciencias
Administrativas y Contables?
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Fuente: Las autoras

Pregunta Número 5:
¿Usted HACE USO del Material didáctico (audiovisual)
respuesta es no, cuéntenos por qué.

de la Universidad? Si su

Fuente: Las autoras

Las personas que contestaron no, básicamente justifican su respuesta en que el
material que requieran para las clases lo consiguen con recursos propios, ya que
la Universidad no cuenta con unidades suficientes.
En otros casos no se encontró la necesidad de realizarlo.
Pregunta Número 6:
¿Considera usted que los docentes de la Facultad de Ciencias Administrativas y
Contables, CONOCEN el material didáctico y es una herramienta importante en la
preparación de sus cátedras?
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Fuente: Las autoras

Pregunta Número 7:

¿Considera usted que, los docentes de la Facultad de Ciencias Administrativas y
Contables, HACEN USO de herramientas didácticas para actividades en clase y
transmitir sus conocimientos?

Fuente: Las autoras

Pregunta Número 8:
¿Considera usted que los docentes de la Facultad de Ciencias Administrativas y
Contables REFIEREN EN MATERIAL DE CONSULTA o por recomendación
personal la bibliografía o material de la Biblioteca de la Universidad en los
Syllabus?
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Fuente: Las autoras

Pregunta Número 9:
¿Actualmente en las cátedras, cuenta usted con las herramientas detalladas a
continuación para poner en práctica los conocimientos adquiridos en clase?

Fuente: Las autoras
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Pregunta Número 10:
¿Qué importancia le da usted a la aplicación práctica con recursos didácticos y
tecnologías de información en el proceso de enseñanza - aprendizaje?
Según su experiencia marque en una escala de 1 a 5 donde:
1 = menor
5 = máximo

Fuente: Las autoras

Pregunta Número 11:
¿Considera que el uso de simuladores y las prácticas universitarias en entornos
reales, desarrollan las competencias individuales de los estudiantes?

Fuente: Las autoras

54

Pregunta Número 12:
¿Considera usted que el fortalecimiento de competencias individuales y la
aplicación de teorías en ambientes prácticos, generan una formación integral y
responsable en cada estudiante?

Fuente: Las autoras

Pregunta Número 13:
Si contara usted con un Laboratorio de Práctica Virtual Empresarial para la
aplicación real de los conocimientos, ¿haría uso de él?

Fuente: Las autoras
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Pregunta Número 14:
¿Qué le gustaría encontrar en un Laboratorio de Práctica Empresarial para la
Facultad de Ciencias Administrativas y Contables de La Universidad de la Salle?
A esta pregunta, todas las encuestas, dieron una respuesta afirmativa a la
pregunta indicada. Evidenciando la necesidad de implementar en la práctica
académica alternativas y/o herramientas diferentes a Textos y la cátedra misma.
Algunas de las respuestas fueron:
•

Herramientas como software y simuladores

•

La posibilidad de consultar resultados de talleres de clase desde internet

•

“Empresas” donde se encuentren situaciones para tomar decisiones

•

Clases interactivas , casi virtuales

•

Juegos de empresas y simuladores de bolsa

•

Material relacionado con casos más que con teorías

•

Software actualizado, acorde con las competencias del entorno empresarial

•

Simuladores contables, financiero y de recursos humanos… eso es a lo que
se enfrenta el profesional en la vida real.

•

Simuladores con enfoque social e implementación en la Pymes

•

Tecnología avanzada, programas innovadores y aplicables,

•

Casos y simuladores de negocios… se aprende más de la práctica que de la
teoría.

•

Ruedas de negocios.

•

Programas de CRM y BSC

Pregunta Número 15:
¿Quiere agregar algo?
Aunque fueron pocas las encuestas que dieron respuesta a este interrogante,
coincidieron en que la Universidad de la Salle y en especial la Facultad de
Ciencias Administrativas y Contables, debería invertir más en tecnología y
capacitación de los docentes o tutores que acompañan el proceso formativo, ya
que esto se convierte en una ventaja competitiva, primero frente a otras
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instituciones de educación superior y segundo en un mejor desempeño en el
ámbito laboral.
6.2.3.1. Análisis de las Encuestas. A continuación se realiza un análisis de los
datos representativos encontrados en el resultado de las encuestas, información
de gran importancia para concluir con acciones y propuestas de mejora al finalizar
el documento.
Las encuestas realizadas arrojan como resultado un 94% de uso de la Biblioteca,
teniendo en cuenta la muestra de estudiantes y docentes encuestados, esto se
referiría a un nivel de utilización alto si se tiene en cuenta que tan solo el 6% de
las encuestas indican un resultado diferente. Aún así, es importante destacar que
el 35% de este uso, se refiere únicamente a consulta de la información y el 18% a
lectura, lo que representa que el uso del material ofrecido por la Biblioteca, se
puede ver reducido a consultas específicas, en donde el estudiante no logra
conocer en profundidad la calidad y cantidad de material que realmente posee la
Universidad.
El retiro de material de la Biblioteca que es de un 38% según la encuesta, menos
de la mitad de la muestra, reflejando que su utilización es puntual y hace
referencia a casos de consulta para presentación de trabajos y/o exámenes.
En las preguntas donde se pretendió, establecer el nivel de conocimiento y uso
que los docentes y estudiantes hacen del material que posee la Universidad como,
videos, software, salas especializadas, se encontró que más de la mitad de la
muestra da respuesta negativa, es decir que no hay un noción o uso de los
mismos.
De manera sorprendente se evidenció que la percepción de la masa académica
encuestada (más del 90% de la muestra) es que los docentes, manejan un nivel
bajo de conocimiento y uso de las herramientas anteriormente citadas e incluso se
sugieren la utilización de recursos propios, diferentes a los ofrecidos por la
Universidad, para complementar sus actividades académicas.
El objetivo principal de la investigación es evidenciar la necesidad del Programa
de Ciencias Administrativas y Contables de la Universidad de la Salle, en
implementar herramientas tecnológicas como apoyo al proceso enseñanza
aprendizaje, a lo que las encuestas muestran altos porcentajes que confirman en
la masa académica y docente encuestada esta carencia. El 95% de la muestra dio
respuesta afirmativa en este aspecto.
El 47% de los encuestados, dan una asignación de 5 (máxima calificación) a la
pregunta en donde se califica la importancia de la aplicación práctica con recursos
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didácticos y tecnologías de información. El 30% dio una puntuación de 4, lo que
significa que el 77% de los encuestados consideran altamente importante la
aplicación de estas herramientas y prácticas dentro de los procesos formativos.
Las siguientes preguntas fueron enfocadas a la utilización de simuladores, al
fortalecimiento de las competencias individuales. Acerca del deseo de los
encuestados en poseer herramientas que apoyaran la definición de perfiles y
procesos cognitivos, se obtuvo como respuesta que más del 90% de la muestra
afirma y confirma esta necesidad.
Para finalizar el resultado general de la encuesta, ratifica el objeto de la
investigación y la importancia de la implementación de tecnologías de información
y herramientas de simulación en el proceso de enseñanza – aprendizaje en la
Facultad de Ciencias Administrativas y Contables de la Universidad de la Salle.
6.2.3.2 Ficha técnica
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6.2.4 Resumen entrevista a expertos. Como fuente de información primaria se
realizó un proceso de entrevista a expertos en pedagogía, enfocada a
investigación y /o tecnología de instituciones pares en las ciudades de Bogotá
D.C. y Medellín.
Los perfiles asignados por cada institución, para este fin fueron: Directores de
Investigación, Directores de Programa, Director de Tecnología, Jefe de Carrera.
A continuación, se realiza el consolidado de la entrevista realizada a cada Experto:
UNIVERSIDAD

NOMBRE

PROFESIÓN

U. Externado de Carlos Alberto
Colombia
Restrepo Rivillas

Magister en
Economía

CARGO
Dir.
Investigaciones

U. Colegio Mayor Francisco Fernando Ingeniero de
del Rosario
Ortega
sistemas

Coordinador del
laboratorio de
modelación y
simulación

Colegio
de
Estudios
Víctor Julio
Superiores
en
Hernández
Administración
CESA

Director de
Tecnología

Universidad EAFIT

Ingeniero de
sistemas

Jefe de Carrera /
Ingeniero Mecánico Director de
Programa

José Fernando
Acevedo Uribe

Universidad EAFIT Gustavo Villegas

Ingeniero Mecánico
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Jefe Oficina Eafit
Virtual

Preguntas de la Entrevista
Pregunta Número 1:
¿Cuál considera que es la importancia ó impacto que representa la tecnología en
el proceso de enseñanza?
UNIVERSIDAD
U. Externado
U. Del Rosario
CESA
U. Eafit

RESPUESTA
“El impacto es alto, porque permite acceder información más
allá del texto de enseñanza tradicional… En segundo lugar
agiliza para mí, los procesos de enseñanza, porque la
circulación de la información es mucho más ágil…”.
“No es importante… la tecnología es necesaria…a nivel de
aplicación y metodologías”.
“Siempre que hablemos de tecnología, bien guiada es de vital
importancia. Tecnología no es usar video beam o internet…
esos son recursos”.
“Definitivamente… la tecnología en general.. pero es
necesario involucrar las tecnologías de información y
comunicación”.

Pregunta Número 2:
¿Cree que la implantación de simuladores como estrategia académica será
representativa para estudiantes y docentes en el desarrollo de las actividades
propias de la academia?
UNIVERSIDAD
U. Externado
U. Del Rosario
CESA

U. Eafit

RESPUESTA
“Los simuladores son un instrumento muy pertinente,
permiten tanto enseñar como evaluar…pienso que serían las
dos características de la respuesta…”.
“La simulación hace parte de practicar tecnologías activas,
tanto para el docente, como para el estudiante…
definitivamente aportan en el proceso integral de formación”.
“Los simuladores son la tendencia a moldear la realidad para
que el estudiante muestre sus capacidades de decisión”.
“Esto es un cambio de paradigmas..Primero que todo.. el
docente tiene que cambiar su manera de elaborar las
actividades, evaluarlas, para que estas sean efectivas… para
el estudiante.. los más jóvenes sobre todo.. es favorable. Son
muy receptivos”.
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Pregunta Número 3:
¿Cómo ve la calidad de las instituciones de educación superior en Colombia, en
cuanto a la inclusión de herramientas de este tipo en sus procesos de enseñanza?
UNIVERSIDAD

U. Externado

U. Del Rosario

CESA

U. Eafit

RESPUESTA
“Si, yo pienso que si, porque mejora las instituciones, porque
deben repensar el proceso de formación. Cuando las
instituciones no evolucionan se quedan en los métodos
tradicionales, cuando se incorporan estas tecnologías se
obliga a la misma institución a repensar el proceso de
enseñanza”.
“Claro totalmente, en la parte de las facultades de
administración por ejemplo estamos diciendo que desde hace
más o menos unos 20 años existen juegos, simuladores,
juegos empresariales, simuladores, simuladores en el tema
financiero, simuladores de inversión, simuladores en el área
de producción, en el área de producción nosotros usamos
mucho simuladores, y ahora pues como esta todo el tema de
los modelos , del desarrollo de modelos, pues existe una
cantidad de software que permite cargar los modelos y sobre
esos modelos hacer las simulaciones”.
“Más o menos… aunque cada vez hay más zonas..juegos y
simuladores falta mucho todavía para que en Colombia
hablemos de optimizar la academia con tecnologías activas”.
“Cada vez se incorpora más, por ejemplo aquí en Medellín
también la Pontificia Bolivariana maneja un simulador muy
bueno… no sé otras instituciones, pero sé de ellos y los
Andes en Bogotá..Eso mejora y ayuda a los estudiantes”.

Pregunta Número 4:
¿En la institución que usted representa, se maneja, existe una política frente a
este tema? ¿Cuál?
UNIVERSIDAD

U. Externado

RESPUESTA
“Como les decía fue política nuestra desde el 2000, enfocar y
asignarle a una de las unidades a uno de los centros de
investigación, el diseño de ese simulador es como política. No
conozco otras facultades, experiencias de trabajo con
simuladores, supongo que de pronto podría haberlo en la
facultad de finanzas y relaciones internacionales, porque ellos
allí integran varias aéreas, el área financiera, el área de
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U. Del Rosario

CESA
U. Eafit

digamos diplomacia y relaciones internacionales, y el área de
gobierno, lo que sería gestión pública, pero no tendría una
evidencia de que exista…Se está trabajando en el diseño de
esos simuladores por aéreas, pero digamos no se tiene uno
con la robustez de los que uno trae de otros países”.
“Sí, tenemos desarrollos interesantes para finanzas..
producción y algunos de modelación ... estos más enfocados
a las maestrías o especializaciones. Si la necesidad de
invertir en tecnología para apoyar los proceso formativos, no
se convierte en política de la institución.. no hacemos nada”.
“Desde el año 97, aquí en el CESA hemos adquirido
diferentes simuladores como el Business Policy Game,
Business Strategic Game e incluso se han hecho algunos
programas aquí, que los mismos estudiantes pueden diseñar”.
“Claro!!! Al punto que tenemos una división especializada
únicamente en virtualidad, tecnología para la academia”.

Pregunta Número 5:
¿Qué tipo de herramientas manejan actualmente (software, hardware, medios
multimediales)?
UNIVERSIDAD
U. Externado

RESPUESTA
“Todas las posibles, desde infraestructura física, salones,
herramientas multimedia… todo lo que apoye el proceso es
bienvenido”.
“Desde el video beam hasta el Marketplace”.

U. Del Rosario
CESA

U. Eafit

“Estamos haciendo un simulador propio, pero… utilizamos
cuanto recurso hay disponible…”.
“Estamos muy enfocados a la virtualidad y las
comunicaciones, en consecuencia utilizamos internet, salas
didácticas y por supuesto software especializado para cada
proceso”.
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Pregunta Número 6:
¿Cuál considera debe ser el rol de los docentes frente a las tecnologías de
información?
UNIVERSIDAD

U. Externado

U. Del Rosario

CESA

U. Eafit

RESPUESTA
“Pues que se actualicen, que estudien, aquí los tenemos a
todos estudiando, aquí tenemos un laboratorio de
modelación y simulación para la vida de la empresa que
tiene físicos químicos, biólogos, aquí en esta facultad, lo que
menos hay es administradores de empresas, ingenieros de
sistemas, abogados, economistas, filósofos”.
“Como te digo, o sea, si son tecnologías aplicadas a la
enseñanza, pasivas o activas, el rol va ser distinto, de por sí
hablando en términos generales, diríamos que, en términos
de eficiencia de calidad, el profesor debería acercarse a
esas tecnologías y debería usarlas, debería romper el
paradigma que el tenga y adaptarse a la tecnología que más
le convenga para que su enseñanza sea de alta calidad, si
alta calidad quiere decir, que tenga acceso permanente al
estudiante, a la información ya no es eso que el profesor da
un tiempo y ya, no, que tenga acceso permanente a la
información, a las consultas, a las tutorías, que se pueda
trabajar el curso no sincrónicamente, sino asincrónica, que
tenga un porcentaje de sincronía”.
“Aquí el docente que no está abierto al cambio y a las cosas
nuevas… se va. Estamos formando el futuro y por eso
debemos ser vanguardistas, tecnológicos y manejar las
clases con innovación”.
“Aquí existe mucha consideración con el docente mayor.. .
Tenemos un departamento de apoyo que en conjunto con el
docente, preparan las clases con apoyos tecnológicos de tal
manera que se tienen en cuenta en el proceso… aun así hay
algunos docentes que no se meten en el cuento y es ahí
cuando la decanatura toma una decisión”.
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Pregunta Número 7:
¿Cuál el rol del estudiante?
UNIVERSIDAD

U. Externado

U. Del Rosario

CESA

U. Eafit

RESPUESTA
“Cambiar el modelo mental, póngalo a dejar de pensar como
le enseñaron en el colegio, salirse del análisis, salirse del
análisis, renegar del análisis, en mi lenguaje, no en el de otros
compañeros porque otros dicen que eso es muy drástico,
pero alejarse del análisis todo lo que más pueda, el análisis
es un reduccionismo, cuando se trata de analizarse más o
menos de alta complejidad”.
“El rol del estudiante yo creo que, yo siempre he dicho que el
rol del estudiante debe asumir varios roles depende del
estado en que está el avance tecnológico o la adaptación que
ha tenido la tecnología en la Universidad”.
“En el primero digamos que para iniciar debería hacer una
exigencia, exigencia de que el material esté montado,
exigencia de que las pruebas, exámenes pruebas de test
montados hay, la exigencia de que las diapositivas estén ahí
exigencia de que el material esté, que las lecturas estén hay,
la exigencias en las Bibliotecas por ejemplo es una maravilla,
las Bibliotecas virtuales, que las usen, si ya está, ya esta la
exigencia de que esté, el segundo paso es que la usen, y que
la usen en forma eficiente que no se escuden en la tecnología
para sus compromisos, que usen la tecnología en una forma
consciente”.
“Exigente… aquí los pelaos son muy aventajados y cada vez
exigen más y cada vez innovan más … entonces se vuelve un
ciclo en donde todo lo que ellos quieren la Universidad ve de
que manera… y se los da”.
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Pregunta Número 8:
¿Conoce otras instituciones de educación superior que manejen el concepto de
simuladores en el proceso de enseñanza? ¿Cuáles?
UNIVERSIDAD
U. Externado

U. Del Rosario

CESA
U. Eafit

RESPUESTA
“Yo sé que en los Andes hay simuladores y se que en el
Rosario hay simuladores de los que yo conozco, supondría
que en varias Universidades debe haber, pero podría dar
digamos fe de que he visto y sé que hay gente trabajando en
esas dos”.
“Si pero no simuladores cuánticos, ni simuladores sistémicos,
simuladores todos los que quiera basados en Excel uff, eso
no es nuevo en Colombia la modelación, la pregunta es qué
se está modelando y para qué se está modelando, eso no es
nuevo, digamos que Excel es una herramienta excelente para
análisis de sensibilidad, que se lo enseñan a todo el mundo
en finanzas y uno se lo pasa a directivo y entonces cambia a
variables y hay unos efectos, causa ese efecto, si cambio
esto, entonces pasa esto, entretenido pasa uno, pero en sí
todo es mentira, no ve uno media con esa vaina, luego llega
una evento precipitante y borra todo eso, y se lo llevó el
diablo y uno se quedó mirando aquí que paso, entonces
termina diciendo el gobierno, los de allí, la crisis, los
financieros, los ladrones, no se quién, las pirámides, a todo el
mundo termina echando la culpa y uno no entendió, que fue
lo que le pasó, entonces la primera solución es la más fácil
voy a echar 40, para equilibrar la estructura de costos, echo
40, no ve que es la recesión, hay que echar 40”.
“Aquí en Colombia sé de la Nacional y los Andes…creo que
en el Externado también tienen simuladores”.
“En la UPB (Universidad Pontificia bolivariana)… y claro en
los Andes en Bogotá”.
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6.2.5 Análisis de la Entrevista a Expertos. Los expertos entrevistados son de
diferentes áreas de formación, algunos de áreas administrativas, otros de corte
tecnológico y todos hacen parte de un departamento o división específica de cada
Universidad, relacionada con investigación, tecnología e incluso uno de ellos, el
Coordinador de un laboratorio específicamente dedicado a la simulación en la
Facultad de Administración de Empresas.
En todas las entrevistas, existieron puntos de encuentro que muestran la
tendencia de instituciones pares a la Universidad de la Salle, en la implementación
y uso de las tecnologías como herramienta de apoyo a la academia, también
existió acuerdo de los entrevistados en:
•

Destacar la importancia de la actualización permanente de la formación
de docentes, ya que son ellos quienes orientan la formación del
estudiante.

•

Definir al estudiante actual, como un individuo cada vez más exigente,
ya que la tecnología es para él un concepto cotidiano y de su total
agrado, razón por la que se convierte en una herramienta útil para su
formación.

•

Definir al estudiante como líder en su proceso de formación y
responsable de la adquisición de conocimientos, en razón a lo que es
preciso proveerle de herramientas suficientes para tal fin.

Satisfactoriamente el resultado de las entrevistas evidenció que la Academia en
Colombia ha direccionado sus objetivos, esfuerzos y políticas a la implementación
de herramientas que complementen la cátedra clásica y hagan del estudiante un
actor participativo de su formación, que es precisamente el objeto de la
investigación, ya que se ha exaltado y ratificado, que la tecnología es un camino
por el que los estudiantes y docentes alcanzarán un nivel competitivo en el
mercado laboral ya que las suficiencias de cada individuo (estudiante o docente)
serán mayormente explotadas desde el pregrado. De igual manera, la tecnología
es un valor agregado para la institución en los servicios ofrecidos para capturar
mayor número de inscripciones tanto en lo programas de pregrado como en
postgrado y maestrías.
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7. PROPUESTA IMPLEMENTACIÓN SOFTWARE ERP OFIMÁTICA
El interés de realizar el presente trabajo de grado, se refiere a una sentida
carencia por parte del equipo de trabajo, frente a herramientas que le permitan al
estudiante enfrentar situaciones reales, tomar decisiones, comparar escenarios,
hacer proyecciones antes de enfrentarse a tales situaciones, en la vida real. Hacer
uso de la virtualidad, de las tecnologías de comunicación e información, como
cualquier Gerente lo haría en su diario vivir.
Así entonces, el mayor logro es evidenciar ante la Universidad de la Salle y en su
representación a la Facultad de Ciencias Administrativas y Contables que éste
interés planteado por el grupo de investigación, es un sentir general de la masa
estudiantil e incluso de los docentes. La necesidad de innovación, de cambio y de
mantenerse vanguardista frente a las tendencias de la academia y de la vida real
empresarial.
El hecho de que la Facultad de Ciencias Administrativas y Contables de la
Universidad de la Salle, forme profesionales capaces de enfrentar el cambiante
mundo tecnológico, acreditará con hechos, la excelente formación profesada con
la acreditación del programa y la misma acreditación institucional.
Adicional a lo anterior, uno de los objetivos de la investigación es la incorporación
de políticas de adquisición y uso, de material didáctico, en razón a lo que el
equipo de investigación plantea la posibilidad de aportar una herramienta real,
para la transición hacia una formación apoyada en la tecnología para la Facultad
de Ciencias Administrativas y Contables de la Universidad de la Salle. El equipo
de trabajo, consiguió con la casa productora de software empresarial OFIMÁTICA
S.A., la donación de una licencia de uso de software con fines académicos.
OFIMÁTICA ERP, es un software de corte administrativo / operativo actualmente
utilizado en empresas del sector real y aunque no es un simulador, a partir de
este, tanto docentes como estudiantes lograrán una aproximación a situaciones
reales que aportarán en la formación integral de los mismos por medio de un
aprendizaje activo.
A partir de este software, se podrá generar apoyo a materias como contabilidad,
producción, costos, nómina, mercadeo, entre otros. OFIMÁTICA, como se citó
anteriormente, es un software utilizado en empresas del sector real en Colombia y
también en países cercanos como Venezuela, Panamá e incluso México. Es una
aplicación cuyo licenciamiento total, está por el orden de ochenta y cinco millones
de pesos m/cte. ($ 85.000.000).
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La modalidad de implementación y capacitación del software, se realiza con
Distribuidores Autorizados por la casa productora para realizar estos procesos, en
una relación directa entre el cliente y el distribuidor, por lo que en caso de ser
aceptada la licencia por parte de la Universidad de La Salle, ésta debería
presupuestar entre el 20% y el 25% del valor de la licencia, para el proceso de
capacitación.
Dicho costo asumido eventualmente por la Universidad, se verá reflejado en:
•

Nuevas alternativas para docentes y estudiantes de acercarse a herramientas
soporte a la gestión empresarial real.

•

Una nueva opción de apoyo a las clases, en donde el docente podrá
ejemplificar a partir del software, diferentes procesos.

•

Posibilidad de crear nuevas prácticas u optativas para los estudiantes.

•

Hacia el estudiante, se amplían las posibilidades de presentar en su hoja de
vida el conocimiento de una herramienta del sector real y porque no pensar en
que dicho conocimiento abre posibilidades de trabajo y vinculación con
empresas clientes de ofimática.

•

Exigir al docente la actualización tecnológica y utilización de recursos de la
Facultad.

•

Es el inicio de un camino a la incorporación de herramientas tecnológicas en
las prácticas y procesos de enseñanza – aprendizaje de la Universidad de la
Salle.

7.1 CARACTERÍSTICAS PRINCIPALES MÓDULOS OFIMÁTICA
A continuación se realiza una breve descripción de cada uno de los módulos que
contiene el aplicativo OFIMATICA, en donde se citan muchos de los conceptos,
teorías y prácticas ofrecidos en los contenidos programáticos de las materias del
programa de Administración de Empresas, así como en el de Contaduría.
Áreas de formación como Contabilidad, Costos, Producción, Talento Humano,
Mercadeo, Análisis Financiero, tendrían con la implementación de éste aplicativo ó
cualquier otro similar, una herramienta de apoyo y práctica en el proceso
formativo.
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CONTABILIDAD

•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•

INVENTARIOS

PEDIDOS –
FACTURACIÓN

•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•

PRICAT

•

Manejo del P.U.C. (Plan Único de Cuentas).
Captura de documentos y sus validaciones
Permite tener los 12 meses del año abiertos
Centros de Costos con múltiples niveles
Informes
operativos:
Libro
diario,
Auxiliares,
Comprobantes
Informes
administrativos:
Balances, Estado
de
Resultados, Libro Mayor
Informes fiscales: IVA y Retefuente, ICA, certificados.
Manejo de doble moneda, Ajustes por Diferencia en
Cambio
Consolidación entre compañías
Control por código línea, sublínea, grupo
Manejo de múltiples bodegas con traslado automático
entre éstas
Control de inventario físico, haciendo ajustes
automáticos
Valorización del inventario por promedio Aritmético
Ponderado.
Generación documentos de entradas y salidas
Kárdex de existencias
Informes y consultas por movimiento de inventarios
Enlace con contabilidad (Inventarios Permanentes)
Manejo de Cotizaciones
Captura y generación impresa del pedido
Informes de mercancía pendiente por despachar
Factura total o parcial de un pedido
Manejo de Remisiones
Cálculo de IVA, Retención en la fuente, ICA
Captura e impresión de facturas
Informes de ventas (por clientes, vendedores, zonas,
productos)
Enlace con inventarios, cartera, contabilidad
Reportar en los formatos de medio magnético exigidos
en Pricat para las diferentes cadenas de almacenes que
lo requieren.
Dentro de los elementos a reportar se incluyen aspectos
como:
o Listas de precios y sus cambios
o Catalogo de productos
o Clasificación por fabricante
o Tiempo estimado y calificador de plazo
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VENDOR MOBILE

CRM 360°

•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•

CARTERA

•
•

COMPRAS
ORDENES DE
COMPRA

•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•

o Características del producto
o Medidas del producto
o Empaques
Pedidos en Línea
Autorización de Pedidos
Consultar Pedidos, Facturas
Consultar Datos del Cliente
Conocer Extracto del Cliente
Informe de Pedidos
Saldos de Inventarios
Consultar Cotizaciones
Pedidos Pendientes
Conocer Productos Vendidos
Historia del Cliente
Consultar Cotizaciones
Consultar Quejas y Reclamos
Registro de Eventos
Automatización de Citas
Consultar Pedidos y Facturas
Consultar Clientes Inactivos
Asignar Tareas y Citas
Envío Correos Masivos
Sincronización con Outlook
Captura o enlace desde facturación, de las facturas y su
vencimiento.
Generación de informes de cobro por edades
clasificado por clientes.
Informes resúmenes y estadísticos (por zonas, clientes,
tipo cartera)
Generación de estados de cartera para cruce de
auditoría con el cliente y contabilidad.
Manejo de cheques posfechados.
Captura y generación de recibos de caja.
Enlace con bancos y contabilidad
Manejo de Cotizaciones
Generación e impresión de Ordenes de compra
Informes de mercancía pendiente por recibir
Recepción total o parcial de una orden de compra
Manejo de Remisiones
Generación e impresión de entradas a almacén
Generación de notas crédito
Informes de compra por proveedor y productos
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•
•
CUENTAS POR
PAGAR –
BANCOS

PRESUPUESTO
ADMINISTRATIVO

•
•
•
•
•
•
•
•
•
•

•
•
•
PRESUPUESTO
OFICIAL

•
•
•
•
•
•
•

ACTIVOS FIJOS
•
•
•
•
•
•
IMPORTACION

•
•
•
•

Enlace con Inventarios, Cuentas por pagar, contabilidad.
Captura o enlace desde compras, de las facturas y su
vencimiento
Generación de informes de pago por edades
Generación de cheques y comprobantes de egreso
Enlace con contabilidad para bancos
Captura de consignaciones y notas bancarias
Libro de bancos y saldos diarios
Conciliación bancaria
Manejo de presupuesto contable al nivel de cuentas
Manejo de presupuesto al nivel de Centro de Costos.
Manejo de presupuesto de ventas por zonas, ciudad,
vendedor, Centro de Costo, líneas, producto.
Manejo de presupuesto por compra al nivel de Centro de
Costo, Proveedores, tipo de Proveedores, líneas,
producto.
Manejo de flujo de caja.
Informes de ejecución de presupuesto y comparativos.
Manejo de la proyección y definición del presupuesto de
ingresos y gastos
Generación
de
Certificados
de
Disponibilidad
Presupuestal
Generación de Certificados de Reserva Presupuestal
Consultas ágiles sobre documentos y su estado
Control automático sobre saldos presupuéstales
Informes oficiales sobre ejecución presupuestal.
Manejo de datos básicos del activo (placa, descripción,
tipo, ubicación)
Manejo de datos contables (años depreciación, valores
de compra, saldos)
Cálculo automático del ajuste por inflación y la
depreciación
Manejo de las mejoras hechas a un activo
Control de traslados y responsables de los activos
Generación de informes administrativos y contables
Enlace con contabilidad
Por cada artículo definición de la posición arancelaria y
su arancel
Reglas y notas a cada artículo sobre su importación
Pasos estándar para realizar una importación específica
Bitácora de seguimiento a una importación
Permite cargar múltiples tipos de costos y gastos a una
71

importación
Liquidación definitiva de una importación y su enlace a
inventarios.
• Manejo de datos básicos del empleado, tipo de contrato,
régimen laboral, acumulados.
• Conceptos de pago definibles por el usuario
• Múltiples períodos de pago
• Múltiples
formas
de
pago
(cheque,
planilla,
consignación)
• Actualizado con la ley 50 y la ley 100
• Liquidación de prestaciones sociales (cesantías, primas,
vacaciones)
• Generación de la Autoliquidación de Aportes de
Seguridad Social
• Informes administrativos
• Enlace con bancos y contabilidad
•

NÓMINA

RECURSO
HUMANO

•
•
•
•
•
•
•
•
•

MANTENIMIENTO
DE MAQUINARIA

•

•
•
•
•
ADMINISTRACIÓN
DE TALLERES
•
•

Apoyo para la selección de personal
Banco de hojas de vida
Registro de prueba sicológicas y de notas en la
entrevista
Generación de correspondencia típica
Apoyo para la administración del Recurso Humano
Control sobre evaluaciones realizadas y el seguimiento
laboral
Dotación de personal
Información completa sobre la familia del empleado
Definición por cada equipo de un plan estándar de
mantenimiento preventivo
Posibilidad
de
definir
eventos
que
causen
mantenimiento como tiempo, horas trabajadas, unidades
producidas, observación
Generación de cronograma de mantenimiento
Seguimiento al cumplimiento de los planes preventivos
Historia del mantenimiento correctivo realizado
Manejo de liquidación de ordenes de trabajo por numero
de orden, controlando los tres componentes del costo
(Repuesto, Mano de Obra Directa, Mano de Obra
Indirecta)
Administración y control de Mano de Obra por Proceso y
operador según minutos de operación
Generación de facturas para Fabricante, Cliente,
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•
•

COSTOS

PRODUCCIÓN

CONTROL DE
PISO

SISTEMA
GERENCIAL
ANALÍTICO

•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•

Compañía Aseguradora, etc. A partir de la orden de
trabajo.
Manejo de agenda de citas para atención al cliente.
Manejo de hoja de vida del equipo / vehículo.
Manejo de hoja de costos estándar
Definición de material directo
Definición de mano de obra directa
Definición de mano de obra indirecta
Definición de costos indirectos de fabricación
Informes de requerimiento de materia prima
Manejo de hoja de costos reales
Informes de variación entre costos estándar y reales
Plan maestro de producción (MPS)
Plan de requerimiento de Materiales (MRP)
Planeación de Capacidad (CRP)
Requisiciones automáticas a compras
Entrega de Materiales a producción
Enlace con el sistema de Costos
Entrega de producto terminado a bodega.
Control de la Producción en Planta
Ordenes de Producción Para Cada Centro de Trabajo
Seguimiento Productos por Rutas
Centro de Maquiladores
Valorización de Productos en Proceso
Control de Maquinaria
Control de Herramientas
Control Estándar de Calidad
Requiere Microsoft Excel
Enlace a la base de datos.
Presentación de catálogos con auto filtros.
Subtotales por diversos criterios sobre los movimientos
y transacciones.
Análisis de tablas dinámicas por múltiples criterios.
Proyección de Escenarios.
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8. CONCLUSIONES
La tecnología ha llegado a niveles de complejidad altos, presentando grandes
retos y desafíos para el hombre. Para afrontarlos, los individuos necesitan una
base considerable de conocimientos, experiencias y participación en su formación.
En este contexto, la creatividad se vuelve un factor importante en el ambiente de
negocios. No ajeno a esto, la educación debe apoyar el proceso de enseñanzaaprendizaje con nuevas formas de trabajo dentro del salón de clase, donde se
busque provocar la motivación por aprender, además de una mayor participación y
compromiso de parte de los estudiantes en la adquisición de nuevos conceptos.
Así mismo, la educación tiene una función social fundamental, ésta admite ofrecer
a los estudiantes espacios de fortalecimiento de sus capacidades permitiéndoles
desempeñarse dentro de la sociedad, de manera integral.
Para que los alumnos de la Facultad de Ciencias Administrativas y Contables de la
Universidad de la Salle alcancen el objetivo de aprendizaje, se requiere encontrar
el medio más adecuado y la tecnología apropiada para lograrlo. Dentro de las
estrategias educativas se pueden incluir diferentes acciones orientadas al
aprendizaje de los conceptos que se presentan, en consecuencia, en la actualidad
existen herramientas representativas para lograr un aprendizaje significativo, como
son: el análisis de casos, los trabajos de investigación, la asignación de proyectos,
la simulación, y cualquier actividad que se oriente a la reflexión y construcción del
aprendizaje. Por lo anterior, en diferentes campos del aprendizaje se han venido
utilizando los simuladores como estrategia y herramienta para desarrollar
habilidades y/o destrezas en la ejecución de una función (como en la aeronáutica,
en el manejo de instrumental, entre otros muchos usos).
El uso de simuladores dentro de la Facultad de Ciencias Administrativas y
Contables de la Universidad de la Salle, brindará la oportunidad de probar los
conocimientos adquiridos a lo largo de la vida estudiantil, así como también
reforzar procesos tan importantes como: análisis de problemas, comprensión,
reflexión, liderazgo, toma de decisiones y sobre todo trabajo en equipo, lo que
significa una visión integral y no puramente cognitiva de la educación, con lo que
se incrementa el nivel de competencia y de interés de estudiantes y docentes en el
proceso formativo. También así, la educación por competencias pretende lograr
una formación integral de mayor calidad en concordancia con el medio social y
con el ejercicio de la respectiva profesión, formar en competencias es buscar, que
los profesionales que se preparan en las instituciones de educación superior,
logren conocimientos y desarrollen actitudes, habilidades y destrezas para actuar
de manera idónea en un contexto determinado, y con conciencia de las
consecuencias y repercusiones de su actuación.
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Desarrollar un curso por competencias es centrar el proceso en la praxis, en la
acción y no en la instrucción y almacenamiento de información. Significa partir de
lo laboral y social para llegar a lo académico y no al revés como lo hemos venido
haciendo, significa tener la actitud y la capacidad para combinar el saber qué, con
el saber cómo. Así, los simuladores son herramientas que fortalecen determinadas
habilidades en los estudiantes, de modo que los estos, pueden poner en práctica
los conocimientos sobre: estrategias, entender las relaciones entre las diferentes
áreas de las empresas y el entorno que las rodea.
En cuanto a los objetivos específicos planteados por la investigación se concluye:
•

El conocimiento y utilización de las actuales herramientas como Biblioteca,
audiovisuales y otros, como apoyo al proceso enseñanza aprendizaje, es
relativamente bajo en estudiantes y docentes, ya que como lo indicaron las
encuestas, estas herramientas son utilizadas para consultas puntuales más no
permiten que el estudiante profundice lo aprendido y lo practique antes de
enfrentarse a un entorno real, limitando el fortalecimiento de sus competencias
y haciendo bajo el nivel de integralidad.

•

El desarrollo de las entrevistas a expertos permitió el cumplimiento del objetivo
planteado referente a la posición de otras instituciones académicas, frente a la
utilización de tecnologías de información, comunicación y simuladores como
herramientas de apoyo al proceso de enseñanza aprendizaje, en donde se
reitera que la incorporación de estos elementos en la academia son una
necesidad vital para la formación de profesionales integrales y un hecho
vigente que se está practicando por los pares académicos. Estos resultados,
deben convertirse en un factor motivador, de comparación para que la
Universidad de la Salle, entre en vanguardia y convierta la tecnología en su
mejor aliada, para convertir a sus profesionales en personas integrales,
competentes y capaces de ser entes activos de la sociedad.

•

Para el cumplimiento de objetivos como proponer políticas de adquisición e
implementación de las herramientas citadas, el equipo de investigación
presenta en el trabajo una propuesta de montaje acerca de un software
administrativo que permitirá hacer un piloto en términos de costos y tiempos,
para la incorporación de simuladores y tecnologías en el proceso, enseñanza
– aprendizaje.
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9. RECOMENDACIONES
La implementación de tecnologías de información y herramientas de simulación
en el proceso de aprendizaje, es un requerimiento de inevitable cumplimiento por
las instituciones de educación superior, por medio de estas, los estudiantes,
pueden realizar prácticas donde ponen a prueba diferentes destrezas, generando
así el desarrollo de las competencias de individuales en cada tema, y a su vez
contribuirle al docente con una herramienta que pueda ser no solo ayuda en su
cátedra, sino un factor que le exige la permanente actualización e innovación de
su modelo pedagógico.
Por otro lado, el aporte real de implementar un software en la Facultad de Ciencias
Administrativas y Contables de la Universidad de la Salle, sirve como base para la
interacción tanto de docentes como de estudiantes con la tecnología empresarial
y exige a la institución, estudiar aspectos como:
•

Inversión en tecnología

•

Comunicación con otras instituciones

•

Clases virtuales

•

Adquisición de Simuladores

•

Realizar alianzas estratégicas con entidades del sector real o financiero
para prácticas, simulación de escenarios y toma de decisiones.

•

Capacitación o actualización a todos los docentes en tecnología y uso de
la misma

•

Equipos interdisciplinarios que coordinen el buen uso de las herramientas
tecnológicas de la Universidad.

•

Estudiantes, que sean consientes de la importancia en el buen uso de las
herramientas proporcionadas por la Universidad.
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ENLACES DE INTERNET
Marco Institucional Biblioteca Universidad de la Salle. Disponible en www.
lasalle.edu.co/Biblioteca
Definiciones sobre simuladores y sus características. Disponible
http://docencia.50webs.com/simula01.htm
Conceptos acerca de simuladores y otros conceptos Disponible en:
http://www.wordreference.com/definicion/simulador
http://es.wikipedia.org
http://www.gerentevirtual.com/historia.asp
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GLOSARIO
AULA VIRTUAL: El Aula Virtual (Av) es un espacio de convergencia asincrónico
de los alumnos y el profesor. http://www.slideshare.net/sowalgus4/aulas-virtuales
Autoeducación: El auto aprendizaje es la forma de aprender principalmente por
uno mismo. Consiste en aprender buscando uno mismo la información, haciendo
prácticas o experimentos.
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO: Ocurre cuando la información nueva por
aprender se relaciona con la información previa ya existente en la estructura
cognitiva del alumno.
BIBLIOTECA VIRTUAL: Sección que contiene enlaces que incluyen descripción
de textos recomendados y la posibilidad de encargarlos, Suele tener un pequeño
buscador interno.
CAMPOS VIRTUALES CVs: Conjunto de procesos de definición e intercambio de
información, por medio del ordenador, que tiene lugar a través de una red
explícitamente diseñada para la optimización de la enseñanza a distancia,
procesos de gestión, procesos de investigación etc.
CLASE MAGISTRAL: El alumno acude a un aula donde, junto a otros estudiantes,
escucha una exposición del profesor y toma apuntes (o no). (Babot, 2003. p.26)
Cognición: El concepto de cognición hace referencia a la facultad de los seres de
procesar información a partir de la percepción, el conocimiento adquirido y
características subjetivas que permiten valorar y considerar ciertos aspectos en
detrimento de otros.
COMPETENCIA: conjunto de capacidades socio afectivas y habilidades
cognoscitivas, sicológicas y motrices, que permiten a la persona llevar a cabo de
manera adecuada, una actividad, un papel, una función, utilizando los
conocimientos, actitudes y valores que posee.
CONSTRUCTIVISMO: aprendizaje con sentido. Básicamente está referido a
utilizar los conocimientos previos del alumno para construir un nuevo aprendizaje.
EDUCACIÓN VIRTUAL: La educación virtual es una modalidad del proceso
enseñanza aprendizaje, cuya infraestructura tecnológica y académica se unen
para formar un estudiante a distancia.
E-LEARNING: Es un sistema de educación a distancia el cual es de un grado de
dificultad muy elevado!!! en el que se integra el uso de las tecnologías de la
información y otros elementos pedagógicos (didácticos) para la formación,
capacitación y enseñanza de los usuarios o estudiantes en línea, es decir, se
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puede entender como una modalidad de aprendizaje dentro de la educación a
distancia.
ENSEÑANZA AUDIOVISUAL PRESENCIAL: El estudiante acude a un aula, con
otros compañeros en la que una presentación audiovisual acompaña las
explicaciones del educador.
ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE EVAs: Es un entorno de aprendizaje
mediado por tecnología, lo cual transforma la relación educativa, ya que la acción
tecnológica facilita la comunicación y el procesamiento, la gestión y la distribución
de la información, agregando a la relación educativa, nuevas posibilidades y
limitaciones para el aprendizaje. Los ambientes o entornos virtuales de
aprendizaje son instrumentos de mediación que posibilitan las interacciones entre
los sujetos y median la relación de éstos con el conocimiento, con el mundo, con
los hombres y consigo mismo.
ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE: Procedimientos que el alumno utiliza en
forma deliberada, flexible y adaptativa para mejorar los procesos de aprendizaje
significativo de la información.
ESCENARIO: Descripción de una situación que pudiese presentarse como
resultado de una acción dinámica evolutiva en el tiempo.
PROFESOR CONSTRUCTIVISTA: Profesional reflexivo que realiza una labor de
mediación entre el conocimiento y el aprendizaje de sus alumnos, al compartir
experiencias y saberes en un proceso de negociación o construcción conjunta del
conocimiento escolar.
SIMULACIÓN EMPRESARIAL: Herramienta para estudio de pronósticos o de los
prospectivos, con el fin de determinar situaciones más o menos favorables y
probables.
SIMULACIÓN MATEMÁTICA: La simulación es reproducir el ambiente, las
variables (rasgos, apariencia, características, contexto) de un sistema real. Es
imitar una situación del mundo real en forma matemática.
SIMULACIÓN ECONÓMICA: La simulación constituye una técnica económica que
nos permite ofrecer varios escenarios posibles de una situación y nos permite
equivocarnos sin provocar efectos sobre el mundo real (por ejemplo un simulador
de vuelo o conducción).
SIMULADOR: Dispositivo o sistema diseñado para simular un determinado
proceso como si fuera real.
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TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LA COMUNICACIÓN TICs:
instrumentos y procesos utilizados para recuperar, almacenar, organizar, manejar,
producir, presentar e intercambiar información por medios electrónicos y
automáticos.
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ANEXO A. FORMULARIO DE ENCUESTA APLICADO A DOCENTES
Y ESTUDIANTES
OBJETO: Determinar el conocimiento, uso e importancia del material didáctico en
el proceso de enseñanza aprendizaje.
Fecha: ____________________________________________No. ____________
Nombre ___________________________________________________________
Correo electrónico: __________________________________________________
Teléfono: _________________________Móvil_____________________________
¿Es estudiante?

Si

No

Si

No

Facultad: _____________

Semestre
¿Es Docente?

Materia(s):_________________________________________________________
1. ¿Usted conoce y hace uso de los servicios de la Biblioteca de la Universidad?
SI

NO

2. ¿Qué actividad realiza normalmente en la Biblioteca? (Marque con una X)
a.

Lectura

b.

Consulta

c.

Retiro de material (libros, videos etc.)

d.

Trabajos en grupo

e.

Otros (¿cuáles?)
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3. ¿Con qué frecuencia realiza las siguientes actividades en la Biblioteca?
Actividad
Periodicidad

/
Diario

Semanal

Mensual

Lectura
Consulta
Retiro material
(libros, videos,
CD)
Trabajos
Grupo

en

Otros

4. ¿En cuál de los siguientes recursos encuentra material afín con las Ciencias
Administrativas y Contables?
SI

NO

Videos
Software
Salas
de
especializadas

cómputo

Salones de Exposición
Simuladores
Otros (¿Cuales?)
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5. ¿Usted HACE USO del Material didáctico (audiovisual) de la Universidad?
SI

NO

Si su respuesta es no, cuéntenos por qué?

6. ¿Considera usted que los docentes de la
Facultad de Ciencias
Administrativas y Contables, CONOCEN el material didáctico y es una
herramienta importante en la preparación de sus cátedras?
SI

NO

Videos
Programas
Software
Salas
de
especializadas

cómputo

Salones de Exposición
Simuladores
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7. ¿Considera usted que, los docentes de la Facultad de Ciencias Administrativas
y Contables, HACEN USO de herramientas didácticas para actividades en clase y
transmitir sus conocimientos?
SI

NO

Videos
Programas
Software
Salas
de
especializadas

cómputo

Salones de Exposición
Simuladores

8. ¿Considera usted que los docentes de la Facultad de Ciencias
Administrativas y Contables REFIEREN EN MATERIAL DE CONSULTA o
por recomendación personal la bibliografía o material de la Biblioteca de la
Universidad en los Syllabus?
SI

NO

9. ¿Actualmente en las cátedras, cuenta usted con las herramientas detalladas a
continuación para poner en práctica los conocimientos adquiridos en clase?
Si
Programas (software)
Salas de cómputo especializadas
Simuladores
Otros (Cuales?)
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No

10. ¿Qué importancia le da usted a la aplicación práctica con recursos didácticos y
tecnologías de información en el proceso de enseñanza - aprendizaje ?
Según su experiencia marque en una escala de 1 a 5 donde:
1 = menor
5 = máximo
1

2

3

4

5

11. ¿Considera que el uso de simuladores y las prácticas universitarias en
entornos reales, desarrollan las competencias individuales de los estudiantes?
SI

NO

12. ¿Considera usted que el fortalecimiento de competencias individuales y la
aplicación de teorías en ambientes prácticos, generan una formación integral y
responsable en cada estudiante?
SI

NO

13. Si contara usted con un Laboratorio de Práctica Virtual Empresarial para la
aplicación real de los conocimientos, ¿haría uso de él?
SI

NO

14. ¿Qué le gustaría encontrar en un Laboratorio de Práctica Empresarial para la
Facultad de Ciencias Administrativas y Contables de La Universidad de la Salle?
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
___________________________________________________________
15. ¿Quiere agregar algo?
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
___________________________________________________________
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ANEXO B. FORMATO DE ENTREVISTA APLICADO EN OTRAS
UNIVERSIDADES
Datos del Entrevistado: ___________________________________________
Nombre: _______________________________________________________
Profesión: ______________________________________________________
Universidad/Empresa:____________________________________________
Cargo Actual:___________________________________________________
La Facultad de Ciencias Administrativas y Contables de la Universidad, enfocada
en el mejoramiento continuo de las actividades académicas, viene adelantando un
trabajo de investigación sobre la aplicación de estrategias de la enseñanza basada
en el uso de Tecnologías de Información entre ellas los simuladores, en razón a lo
que se ha decidido explorar y conocer en el entorno académico o tecnológico la
concepción que otras instituciones, tienen sobre el tema.
1 ¿Cuál considera que es la importancia ó impacto que representa la tecnología
en el proceso de enseñanza?
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
____________________________________________________________
2. ¿Cree que la implantación de simuladores como estrategia académica será
representativo para estudiantes y docentes en el desarrollo de las actividades
propias de la academia?
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
___________________________________________________________
3. ¿Cómo ve la calidad de las instituciones de educación superior en Colombia,
en cuanto a la inclusión de herramientas de este tipo en sus procesos de
enseñanza?
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
____________________________________________________________
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4. ¿En la institución que usted representa, se maneja, existe una política frente a
este tema? ¿Cuál?
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
____________________________________________________________
5. ¿Qué tipo de herramientas manejan actualmente (software, hardware, medios
multimediales)?
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
___________________________________________________________
6. ¿Cuál considera debe ser el rol de los docentes frente a las tecnologías de
información?
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
____________________________________________________________
7. ¿Cuál el rol del estudiante?
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
___________________________________________________________
8. ¿Conoce otras instituciones de educación superior que manejen el concepto
de simuladores en el proceso de enseñanza? ¿Cuáles?
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
___________________________________________________________
9. Aportes o sugerencias al tema de investigación
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
____________________________________________________________
En nombre de la Universidad de La Salle, agradecemos su gentileza en
otorgarnos este espacio.
Despedida.
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ANEXO C
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ANEXO D
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